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Apprenez a programmer en Java 



Mise a jour : 12/02/2010 
Difficulte : Intermediaire 


111 762 visites depuis 7jours, classe 4/778 
Bonjour a tous, amis Zeros ! (^) 


Bienvenue dans mon cours de programmation en Java. C'est un langage tres utilise, notamment parun grand nombre de 
programmeurs professionnels, ce qui en fait un langage incontoumable actuellement. 

\6iciles caracteristiques de Java en quelques mots : 


• Java est un langage de programmation modeme developpe par Sun Microsystems (aujourd'hui rachete par Oracle). II ne 
faut surtout pas le confondre avec JavaScript (langage de scripts utilise principalement sur les sites web), car Java n'a 
rien a voir. 

• Une de ses plus grandes forces est son excellente portability : une fois votre programme cree, il fonctionnera 
automatiquement sous Windows, Mac, Linux, etc. 

• On peut faire de nombreuses sortes de programmes avec Java : 

° des applications, sous forme de fenetre ou de console ; 

° des applets, qui sont des programmes Java incorpores a des pages web ; 

° des applications pour appareils mobiles, avec J2ME ; 
o et bien d'autres ! J2EE, JMF, J3D pour la 3D... 


Comme vous le voyez, Java pennet de realiserune tres grande quantite duplications differentes ! Mais... comment apprendre un 
langage si vaste qui offfe autant de possibilites ? 

Heureusement, ce cours est la pour tout vous apprendre de Java a partir de zero ©■ 
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Exemples de programmes realises en Java 



Ce cours vous plait ? 

Si vous avez aime ce cours, vous pouvez retrouver le livre " Apprenez a programmer en Java" du 
meme auteur, en vente sur le Site du Zero, en librairie et dans les boutiques en ligne. \6us y trouverez 
ce cours adapte au format papier avec une serie de chapitres inedits. 

Plus d'informations 


N.B. : je tiens a feire une dedicace special e a ptipilou, zCorrecteur emerite, sans qui ce tuto n'aurait pas vu le jour ! 
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Un grand merci pour ton travail et ton soutien ! 
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Partie 1 : Bien commencer en Java 


Bon, vous ne connaissezrien a Java ? Eh bien c'est par ici que 9a se passe ! Java est normalement un langage fait pour 
developper des applications graphiques, mais pour arriver a cela, nous devons tout de meme passer par la programmation Java 
en mode console. 

Done, dans cette premiere partie, nous allons voir les bases du langage, ainsi que leur fidele compagnon Eclipse. 

Par Ions d’Eclipse 

Pourceuxquil'avaient devine, Eclipse est le petit logiciel qui va nous permettre de developper nos applications, ou nos applets, 
et aussi celui qui va compiler tout 9a. 

Eh oui ! Java est un langage compile. Je ne l'avais pas dit, je crois... © 

Done, notre logiciel va permettre de traduire nos futurs programmes Java en langage compile. Mais celui-ci ne peut pas etre 
compris par l'ordinateur. Ce code compile s'appelle du Byte Code. 11 n'est comprehensible que par un environnement Java, 
vulgairement appele JRE {Java Runtime Environment) disponible sur le site de Sun Microsystems. 

Preambule 

Avant toute chose, quelques mots sur le projet Eclipse. 

Eclipse IDE est un environnement de developpement libre permettant potentiellement de creer des projets de developpement 
mettant en ceuvre n'importe quel langage de programmation (C++, PHP...). Eclipse IDE est principalement ecrit en Java. 

I^a specificite d'Eclipse IDE vient du fait que son architecture est totalement developpee autour de la notion de plug-in. Cela 
signifie que toutes les fonctionnalites de celui-ci sont developpees en tant que plug-in. Pour faire court, si vous voulez ajouter 
des fonctionnalites a Eclipse, vous devez : 


• telecharger le plug-in correspondant, 

• copier les fichiers specifies dans les repertoires specifies, 

• demarrer Eclipse, et 9a y est ! 




Lorsque vous telechargez un nouveau plug-in pour Eclipse, celui-ci se presente souvent coinme un dossier contenant 
generalement deuxsous-dossiers. Un dossier « plugins » et un dossier « features ». Ces dossiers existent aussi dans le 
repertoire d'Eclipse. II vous faut done copier le contenu des dossiers de votre plug-in dans le dossier correspondant 
dans Eclipse (plugins dans plugins, et features dans features). 


C'est pour toutes ces raisons que j'ai choisi Eclipse comme outilde developpement ; de plus, vous verrezqu'il est relativement 
simple d'utilisation. 


Maintenant que ces quelques mots ont ete dits , je vous invite done a passer a l'etape suivante. 

Telechargement 

Avant de vous lancer dans le telechargement d'Eclipse, vous devez avant tout vous assurer d'avoir un environnement 
Java, ou JREsur votre machine. 



Un JRE (ou Java Runtime Environment) va vous servir a lire les programmes qui ont ete codes en Java. Comme je vous 
l'ai dit plus tot, Eclipse est code en Java : done, pour utiliser Eclipse, il vous faut un JRE. 


Rendez-vous done sur la page de telechargement des JRE sur le site de SUN Microsystem (fondateur du langage). 

Chois issez la demiere version du JRE. 

Apres avoirclique sur "Download", vous arrivez sur une nouvelle page, ou vous devez chois ir votre systeme d'exploitation et 
cocherle bouton "Accept License Agreement". 

Selectionnez votre systeme d'exploitation (ici, j'ai mis Windows) et n'oubliezpas de cocher la case : "I agree to the Java SE 
Development Kit 6 License Agreement" afm d'accepter la licence. 
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© Euh... 9a veut dire quoi, JSE ? 


Alors on va faire simple. Je vous ai dit plus tot que Java pennet de developper differents types d' applications. Eh bien il faut des 
outils differents pourles differents types duplications. 


• J2SE 011 Java 2 Standard Edition : pennet de developper des applications dites "client", par exemple... euh... Eclipse est 
une application "client". C'est ce que nous allons faire dans ce tutoriel. 

• J2EE on Java 2 Enterprise Edition : permet de developper des applications web en Java. 

• J2ME 011 Java 2 Micro Edition : permet de developper des applications pour appareil portable, comme des telephones 
portables, des PDA... 


\6ila, fm de l'aparte... 

\6us pouvez maintenant telecharger et installer votre JRE. Cecifait,je vous invite done a telecharger Eclipse IDEsur cette page 
en chois issant "Eclipse IDE for java developers ", en chois issant la version d'Eclipse correspondant a votre OS. 

Selectionnez maintenant le miroir que vous souhaitez utiliser pour obtenir Eclipse, \6ila, vous n'avez plus qu'a attendre la fm du 
telechargement. (^) 

Installation 

Maintenant que vous avezun JREet que vous avez telecharge Eclipse, nous allons voir comment nous servir de celui-ci. 

\bus devez maintenant avoir une archive contenant Eclipse. Decompress ez-la ou vous voulez, puis, entrez dans ce dossier. Si 
comme moi vous etes sous Windows, vous devriez avoir ceci : 
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Ne travaillant pas sous Mac OS ni sous Linux, je ne peuxmalheureusement pas vous proposer de screenshot pources 
OS, mais je pense que 9 a doit fortement y ressembler... © 

La suite sera done pour Windows, mais cela ne doit pas etre tres different sur les autres OS. 


Ensuite, si vous le souhaitez, vous pouvezcreerun raccourcide l'executable "eclipse.exe" pourpouvoir y accederplus 
facilement. Cecifait, lancez Eclipse. 

Peu de temps apres, vous devriez avoir une fenetre comme celle-ci : 



lei, Eclipse vous demande dans quel dossier vous souhaitez enregistrer vos projets. Libre a vous de chois ir celui-ci. J'ai coche la 
checkbox pour qu 'Eclipse se souvienne de ma decision. Mais lorsque vous creerezdes projets, rien ne vous empeche de 
specifier un autre dossier que celui de votre "workspace” . 

Une fois cette etape effectuee, vous arrivez sur la page d'accueil d'Eclipse. Je n'ai jamais trop regarde ce que celle-ci propose ; 
done, si vous avezenvie dejeterun coup d'oeil, allez-y. (^) 

Presentation rapide de l'interface 

Je vais maintenant vous faire faire un tour rapide de l'interface que vous propose Eclipse, en gros, des elements dont nous allons 
nous servirdans ce tutoriel. 


a 


Je ne connais malheureusement pas toutes les fonctionnalites d'Eclipse... © 

Par consequent, je peuxtres bien omettre certains points quipeuvent etre importants pour d'autres developpeurs. 
Merci de me tenir au courant le cas echeant. 


Avant de commencer, regardezbien les raccourcis clavier presents dans les menus... 11s sont tfes utiles et peuvent vous faire 
gagnerbeaucoup de temps ! 


a 


On est obliges ? 


Bien sur que non, mais croyez-moi, quand on y a goute, on ne peut plus s'en passer... 
Allez, treve de bavardages, on est partis. © 


Menu "File" 
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£= Java - Eclipse Platform 

... j Edit Navigate Search Project Run 

Window Help 

New Alt+Shift+N ► 

^ Java Project 

Project... 

Open File... 

1 

Close Ctrl+W 

Close All Ctrl+Shift+W 

Package 

0r Class 

01 Interface 

0 Enum 
(5f Annotation 
£3 Source Folder 

Hi Folder 

File 

Untitled Text File 

JUnit Test Case 

' Task 

Save Ctrl+S 

l&] Save As... 

I(j3) Save All Ctrl+Shift+5 

Revert 

Move... 

Rename... F2 

Refresh F5 

Convert Line Delimiters To ► 

fish Print,. ■ Ctrl+P 

Example... 

Switch Workspace ► 

— 

i?Nn Import... 
bA Export... 

T3 Other... 


Properties Alt+Enter 

Exit 


C'est ici que nous pourrons creer de nouveauxprojets Java, enregistrer ceux-ci, les exporter le cas echeant... 
Ici, les raccourcis a retenir sont : 

• ALT + SHIFT + N : Nouveau projet 

• CTRL+ S : enregistrer la classe * Java ou on est positionnes 

• CTRL+ SHIFT + S : tout sauvegarder 

• CTRL+W : fermer la classe Java oil on est positionnes 

• CTRL+ SHIFT + W : fermer toutes les classes Java ouvertes. 


* classe : on y reviendra. 


Menu "Edit” 
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Java - 

Eclipse Platform 

File 

Edit 

Navigate Search Project Run Window Help 


i r 


\r 

Undo 

Redo 

Ctrl+Z 

riri+v 


V-U IT 1 





Cut 

Ctrl+X 

m 

Copy 

Ctrl+C 

GS 

Paste 

Ctrl+V 

X Delete 

Delete 


Select All 

Ctrl+A 


Find/Replace.. 

. Ctrl+F 


Add Bookmark. 



Add Task.., 





t 0 0 - 


Dans ce menu, nous pourrons utiliser les comniandes "copier", "coller"... 
Ici, les raccourcis a retenir sont : 

• CTRL+ C : copier la selection 

• CTRL + X : couper la selection 

• CTRL+ V : coller la selection 

• CTRL + A : tout selectionner 

• CTRL+ F : chercher/ remplacer. 


Menu "Window" 


Java - Eclipse Platform 


File Edit Navigate Search Project Run 


Window 


1 d* ! * 0' v ' Q* * 1 

New Window 

New Editor 

\ fjn * {jjtJ " ~r- 

r 




Open Perspective 


Show View 


^ Debug 


Customize Perspective. 
Save Perspective As... 
Reset Perspective 
Close Perspective 
Close All Perspectives 


Java 

Java Browsing 


Other... 


Navigation 

► 

L6 Working Sets 

► 

Preferences... 



Dans celui-ci, nous pourrons configurer Eclipse selon nos besoins. 


La barre de navigation 
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Nous avons dans l'ordre : 

• 1 : "nouveau" general. Cliquer sur ce bouton revient a faire "Fichier - Nouveau" 

• 2 : enregistrer. Revient a faire CTRL + S. 

• 3 : imprimer. 

• 4 : executer la classe ou le projet specifie. Nous verrons ceci plus en detail. 

• 5 : creer un nouveau projet Java. Revient a faire "Fichier - Nouveau - Java project". 

• 6 : creer une nouvelle classe dans un projet. Revient a faire "Fichier -Nouveau - Classe". 


Je vous d email dc maintenant de creer un nouveau projet Java. \bus devriez arriver a cette fenetre sans trop de difficultes : 
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Renseignez le nomde votre projet comme je l'ai fait plus haut (encadre 1). \6us pouvez aussi voir oil sera enregistre ce projet 
(encadre 2). 

Un peu plus compliq uc maintenant, vous avezdonc un environnement Java sur votre machine, mais dans le cas oil vous en 
auriezplusieurs, vous pouvez aussi specifier a Eclipse quel JREutiliser pour ce projet. 



En fait, vous pourrez changer ceci a tout moment dans Eclipse en allant dans Window / Preferences, en depliant l'arbre 
"Java" dans la fenetre et en chois issant "Installed JRE". 

Par contre, n'utilisez 9a que si vous etes surs de vous ! © 


\6us devriez avoir un nouveau projet dans la fenetre de gauche, comme ceci : 
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Java - Eclipse Platform 


File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help 

: - O • <4 * : S ® \ 4 



Pourboucler la boucle, ajoutons des maintenant une nouvelle classe dans ce projet. Je suis sur que vous allezy arriver sans 
moL.p 

\6us etes done devant cette fenetre : 
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Dans l'encadre 1, nous pouvons voir ou seront enregistres nos fichiers Java. 

Dans l'encadre 2, nommezvotre classe Java, moij'aisdzl. 

Dans l'encadre 3, Eclipse vous demande si cette classe a un true particulier. Eh bien oui ! Cochez 

"public static void main(String[] args) " , puis cliquez sur "finish " (nous allons revenir sur ce dernier point dans la partie 
suivante). 

Une fois ces operations terminees, vous etes devant ceci : 



Alors avant de commencer a coder, nous allons un peu explorer notre espace de travail. 

Dans l'encadre vert (a gauche), vous trouverez le dossier de votre projet ainsi que son contenu. Ici, vous pourrez gerer votre 
projet comme bon vous semble (ajout, suppression...). 

Dans l'encadre bleu (au centre), je pense que vous avezdevine... C'est ici que nous allons ecrire nos codes sources. 

Dans l'encadre rose (en bas), c'est la que vous verrez apparaitre le contenu de vos programmes ainsi que les erreurs eventuelles 



Et enfin pour finir, dans l'encadre violet (a droite), des lors que nous aurons appris a coder nos propres fonctions ainsi que des 
objets, c'est ici que la liste des methodes et des variables sera affiche. 

Maintenant que vous avez Eclipse bien en main, nous allons faire un tourrapide des autres IDEde developpement pour Java. 

D’autres outils a la hauteur 

Surtout gardez en memoire qu'un IDKest un outil de developpement. 

Comment qa, je ne vous l'avais pas dit... © 

Ce qu'il faut garder en tete, c'est qu'un IDE, comme n'importe quel outil, est : 
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• fonctionnel, 

• adapte, 

• evolutif. 


Ce que j'entends par la, c'est que comme un menuisier, vous utiliserez des outils pour travailler et comme lui, vous chois irezcelui 
quivous convient le mieux. Partezdu principe que les IDEont grosso-modo les memes fonctionnalites, compiler en byte code, 
executer, debugger... 

Les IDEde la liste suivante sont tout aussiadaptes qu'Eclipse pour developper en Java. A vous de vous faire un avis. Testez, 
comparez et chois issez. 

1. JBuilder 


Borland 


JBuilder 



■tt 1 1997-2001 Borland Software Corporation. All rights reserved. 


Celui-ci est ideal pour le developpement a grande 
echelle, pour les projets d'entreprise, etc. 

II integre tout un tas de technologies comme XML, 
jsp/servlet, concept d'ingenierie, outils UML... 

C'est simple : je crois meme qu'il fait du cafe... (^) 
Tout ceci fait de luiun outil puissant, mais tres 
lourd pour les configurations moyennes. 

En gros, vous serezpeut-etre amenes a l'utiliser, 
mais en entreprise... 


Bon : pour les curieuxde nature, vous pouvez faire 
un tour ici. 

Ne cherchezpas de version gratuite, JBuilder est 
payant. Mais je crois que vous pouvez avoir une 
version devaluation. .. A verifier... O 


2. NetBeans 



NetBeans est l'IDEcree par Sun 
Microsystems, il contient done toutes les 
fonctionnalites d'un bon IDE : 

• un debugger, 

• un outil de modelisation UML, 

• tout le necessaire pour faire des applications 
J2EE, 

• il est GRATUTT ! 

• ... 


De plus, il semblerait qu'on puisse customiser 
l'environnement de celui-ci. 
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i urntriy on muauies... 


NetSeans IDE and NatBeans Platform are based on software from netbeans.org, developed 
under Sun Public License (SPL). For more Information visit www.netbcans.org 


Si vous voulezvous faire une opinion, ce que 
je vous conseiile vivement, vous pouvez le 
telecharger ici. 


II existe bien d'autres IDE pour developper en Java, mais ceux-ci (Eclipse compris) represented la majorite des IDE utilises. En 
voici d'autres, pour information : 




JCreator 

IntelliJ 

Sun ONE Studio 
JDeveloper 


JEdit 


Le Bloc-notes de Windows (vi sous Linux), ou encore 


Notepad++. 0 


Qu... Quoi ? On peut faire des programmes Java avec le Bloc-notes de Windows ? 

Tout a fait... (^| 

En fait, lorsque vous creerezun programme Java dans votre IDEprefere et que vous l'executerez, celui-ci va pre-compiler votrc 
code Java en byte code pour qu'ensuite votre JVM (Java Virtual Machine, cf chapitre suivant) l'interprete et l'execute. 

Mais toutes ces etapes peuvent etre faites a la main, en ligne de commande, mais nous n'en parlerons pas maintenant. 

Bon, je crois qu'il est temps pourun petit QCM... 

\6ila ! Une partie penible de terminee ! 

Par contre, Eclipse regorge de fonctionnalites . Je n'en ai pas parle pour le moment car je pense que vous comprendrez mieux le 
moment venu, avec un exemple concret d'utilisation. 

J'espere que vous avez encore de l'energie, car, 
passionnant... © 

Bon ! Tenez-vous prets pour faire vos premiers 


dans le chapitre suivant, nous aborderons quelque chose de bien plus 


codes Java ! ! 
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Votre premier programme 

Dans ce chapitre, nous allons faire nos premiers programmes en Java. 

Mais tout d'abord, quelques explications surle fonctionnement du JRE s 'imp o sent. 

Alors... go ! 

Mieux connaitre son environnement Java 

Bon : cette partie s'annonce riche en informations et pour certains, elle sera meme "pompeuse"... Mais afm de bien coder en Java, 
il vaut mieux comprendre comment tout cela fonctionne. 

Dans le JRE, que je vous ai fait telecharger dans la partie precedente, se trouve le coeur meme de Java. Celui-ci s'appelle la JVM 
(pour Java Virtual Machine) que j'appellerai dorenavant machine virtuelle. Celle -ci a pour role, comme je vous l'aidit dans le 
chapitre precedent, d'executer les programmes Java sur votre machine, c'est ce qui fait que les programmes Java sont dit 

" portables ". 

€) Qu'est-ce tu entends par la ? 

J'allais y venir... (^) 

Comme je vous l'ai maintes fois repete, les programmes Java sont, avant d'etre utilises par la machine virtuelle, pre-compiles en 
byte code (par votre IDE ou encore a la main). Ce byte code n'est comprehensible que par une JVM, et c'est celle-ci qui va faire le 
lien entre ce code et votre machine. 

\6us aviez surement remarque que sur la page de telechargement du JRE, plusieurs liens etaient disponibles : 

• un lien pour Windows, 

• un lien pour Mac, 

• un lien pour Linux 


Ceci car la machine virtuelle Java se presente differemment selon qu'on se trouve sous Mac, sous Linuxou encore sous 
Windows. Parcontre le byte code, lui, reste le meme quelque soit l'environnement ou a ete developpe et pre-compile votre 
programme Java. 

Consequence directe : 

O quel que soit l'OS sous lequel a ete code un programme Java, n'importe quelle machine 
pourra l'executer si elle dispose d'une JVM ! 

© Tu n'arretes pas de nous rabacherbyte code par-ci... byte code par-la... 

Mais c'est quoi, au juste ? 


Eh bien un byte code - et je dis bien UN byte code - n'est autre qu'un code intermediate entre votre code Java et le code 
machine. 

Ce code particulier se trouve dans les fichiers pre-compiles de vos programmes ; en Java, un fichier source a l'extension .java et 
un fichier pre-compile a l'extension .class ; c'est dans ce dernier que vous pourrez voirdu byte code. 


Par contre, vos fichiers .java sont de betes fichiers texte, seule l'extension est changee... \bus pouvez done les ouvrir, les creer ou 
encore les mettre a jouravec... le Bloc-notes de Windows par exemple... © 

Pour en revenir a notre byte code, je vous invite a regarder un fichier .class a la fin de cette partie (vous en aurezau moms un), 
mais je vous previens, c'est illisible ! ! O 


o 


Inutile de vous dire que votre machine est incapable d'interpreter du byte code 


Alors pourquoi je vous ai dit UN byte code ? Tout simplement parce que la machine virtuelle de Java se moque que le byte 
code soit a la base du Java ou autre chose. 

Son role est d'interpreter ce code et de le faire fonctionner. Done, si un jour vous arriveza faire du byte code avec comme fichier 
source un .cpp (pour C++), ?a devrait (et j'insiste sur le devrait) fonctionner. 
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\bus pouvez avoir un aper?u de ce qui devrait fonctionner sur cette page. 

Ce qu'il faut retenir : 

• la JVM est le coeur de Java, 

• celle-ci fait fonctionner vos programmes Java, pre -compiles en byte code, 

• les fichiers contenant le code source de vos programmes Java ont l'extension .java, 

• les fichiers pre -compiles correspondant a vos codes sources Java ont l'extension .class, 

• le byte code est un code intermediate entre votre programme et votre machine, 

• un programme Java, code sous Windows peut etre pre -compile sous Mac et enfm execute sous Linux, 

• votre machine NE PEUT PAS interpreter du byte code. 


Je pense qu' apres cette partie purement theorique, vous avez hate de commencer a taper des lignes de code... Mais avant, il me 
reste quelques choses a vous dire ! (^) 

Avant de commencer 


Avant de commencer, vous devez savoir que tous les programmes Java sont composes d'au moins une 
classe. 

Cette classe doit contenir (applet mise a part) une methode main. Celle-ci est la methode principale du programme, c'est elle que la 
JVM va chercher afm de lancer votre programme. Pour faire court, c'est le point de depart du programme. 

\bus voyezdonc son importance ! © 

Et pour qu'on se comprenne bien, une methode est une suite destructions a executer. Une methode contient : 


• une entete : celle-ci va etre un peu comme la carte d'identite de la methode. Nous y reviendrons. 

• un corps : le contenu de la methode. Ce qui va etre fait ! Delimite par des accolades {}. 

• une valeur de retour : le resultat que la methode va retoumer. SAUF pour les methodes de type void qui ne renvoient 
rien. Nous y reviendrons aussi. 



\bus verrez, un peu plus tard, qu'un programme n'est qu'une multitude de classes qui s'utilisent l'une l'autre. 
Mais pourle moment, nous n'allons travailler qu'avec une seule classe. 


Dans la partie precedente, je vous avais demande de creer un projet Java ; ouvrez-le si ce n'est pas deja fait. Done pour rappel, 
voici ce que vous aviez sous votre nez : 

E sdzl. java 23 

I I 

public class sdzl { 

j * * 

* Qparam args 
*/ 

public static void main (String [] args) { 

u . 

R/-) // TODO Auto-generated method stub 


> 


> 


\6us voyezla fameuse classe dont je vous parlais ? Ici, elle s'appelle sdzl. 

\6us pouvez voir que le mot class est precede du mot public, nous verrons la signification de celui-ci lorsque nous 
programmerons des objets. 

Pourle moment, ce que vous devez retenir c'est que votre classe est defmie parun mot cle, class, qu'elle a un nom; ici, sdzl et 
que le contenu de celle-ci est delimite par des accolades, {}. 
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Comme je vous l'ai dit plus haut, notre unique classe contient la methode main. La syntaxe de cette methode est toujours la 
meme : 

Code : Java 

public static void main ( String [ ] args) ( 

// Contenu de votre classe 

} 


O 

o 


Ce sera entre les accolades de la methode main que nous ecrirons nos codes sources. 


Exeuse-nous, mais... Pourquoias-tu ecrit "//Contenu de votre classe" et non "Contenu de votre classe" ? 


Bonne question ! (^) 

Je vous ai dit plus haut que votre programme Java, avant de pouvoir etre execute, doit etre pre-compile en byte code. Eh bien la 
pos s ibilite de forcer le compilateura ignorer certaines instructions existe ! 0 
On appelle ga des commentaires et il existe deuxsyntaxes : 


• les commentaires unilignes : introduits par les symboles //, ils mettent tous ce qui les suit en commentaires, du moment 
que le texte se trouve sur la meme ligne que les //. 


Code : Java 

public static void main ( String [ ] args) ( 
//Un commentaire 
//un autre 
//Encore un autre 

Ceci n'est pas un commentaire ! ! ! ! 

} 


• les commentaires multilignes : ils sont introduits paries symboles /* et se terminent paries symboles */. 


Code : Java 

public static void main ( String [ ] args) { 

/* 

Un commentaire 
Un autre 
Encore un autre 
V 

Ceci n'est pas un commentaire ! ! 

} 



D'accord ! Mais ga sert a quoi ? 


C'est simple : au debut, vous ne ferez que de tres petits programmes. 

Mais des que vous aurezpris de la bouteille, la taille de ceux-ci, ainsi que le nombre de classes qui les composera, augmentera. 
\6us serez contents de trouver quelques lignes de commentaires au debut de votre classe pour vous dire a quoi elle sert, ou 
encore des commentaires dans une methode qui fait des choses compliquees afin de savoir ou vous en etes dans vos 
traitements... 
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II existe en fait une troisieme syntaxe, mais celle-ci a un but particulier. Elle pennettra de generer une documentation de votre 
programme ! Une Javadoc (Java Documentation). 

Je n'en parlerai que tres peu, et pas dans ce chapitre. Nous verrons cela lorsque nous programmerons des objets mais, pour les 
curieux, je vous conseiUe le tres bon tutoriel de dworkin. 


Je profite de cet aparte sur les commentaires pour vous donner une astuce bien pratique ! 

II vous arrivera forcement a un moment donne de vouloir mettre une partie de code en commentaire. Dans ce cas, il y a 
99,99999999 % de chance que vous choisissiezles commentaires multilignes. 

L'inconvenient, c'est que lorsque vous voudrezremettre votre morceau de code en activite, il vous faudra retirer les /* */. 
Mais si 5 minutes plus tard, vous voulez remettre la meme portion de code en commentaire . 


Regardez ce morceau de code (il ne fait rien du tout, c'est un exemple) : 

Code : Java 


public 

static 

voi< 

String 

str = 

"to 

int en 

tier = 

0; 

if (ent 

ier ! = 

0) { 

/* 



for (int 

i = 0; 

i 

Sys t em . 

out .pri 

ntl. 


} 

//*/ 

} 

} 


\6us pouvez voir que j'ai utilise les commentaires multilignes ! Mais avec une variante... G 

La ligne qui ferme les commentaires est precedee... de //. Mais c'est ce qui met une ligne en commentaires... 

© C'est idiot de mettre 9a la... Ils sont en commentaire ! 


Je le sais bien, et c'est la qu'est l'astuce. Pour le moment, les deux// sont en commentaires comme les lignes qui se trouvent entre 
/* et */. 

Mais que se passe-t-il si j'ajoute un / devant ma premiere instruction de commentaire ? 

Code : Java 



Eh bien la, ce sont mes commentaires multilignes qui sont devenus des commentaires, et mes lignes sont de nouveau actives 
dans mon code ! 1 
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Explique-nous ?a ! 


C'est tres simple. Le fait d'ajouter un / devant /* met l'etoile en commentaire... Dans ce cas, il ne s'agit plus d'un commentaire 
multilignes, mais uniligne ! Et la je crois que vous avez devine l'utilite de cette ligne 11 * 1 ... Sur celle-ci, c'est l'instruction de 
commentaire multiligne fermante qui est en commentaire ! © 

Done, plus besoin d'ajouter de commentaire, d'en effacer, de les remettre, de les re-effacer... 

\bus encadrez la portion de code que vous souhaitez enlever de /* .... //*/ et lorsque vous la voulez a nouveau, vous ajoutez un / 
devant l'instmction ouvrante des commentaires ! Et si vous voulez remettre la meme portion de code en commentaire, enlevez le / 
ajoute devant /* ! 


Apartir de maintenant et jusqu'a ce que nous programmions des interfaces graphiques, nous allons faire ce qu'on appelle des 
programmes proceduraux. Cela signifie que le programme se deroulera de fa 9 on procedurale. 



Euh... kesako ? 


En fait, un programme procedural est un programme qui s'effectue de haut en bas, une ligne apres l'autre. 

Bien sur, il y a des instructions qui permettent de repeter des morceauxde code, mais le programme en lui meme se terminera une 
fois arrive a la fin du code. 

Cecivient en opposition a la programmation evenementielle (ou graphique) quielle, est basee sur des evenements (clic de souris, 
choixdans un menu...). 


Je pense que j'ai fait le tour de ce queje voulais vous dire... © 

Bon : pour votre premier programme, je pense que le traditionnel "Hello World ! ! 
Done, allons -y ! 


Votre premier programme 


Nous entrons enfrn dans le vifdu sujet ! 

Mais ne vous attendezpas a faire un vrai programme tout de suite... 



est de mise... (^) 


Maintenant, vous pouvez taper les lignes suivantes entre les accolades de votre methode main : 

Code : Java 

System . out . print ( "Hello World !"); 


O N'oubliez surtout pas le \ a la fin de la ligne ! 

Toutes les instructions en Java sont suivies d'un point \irgule. 


Une fois que vous avez saisi cette ligne de code dans votre methode main, vous devez lancer le programme. 

Si vous vous souvenez bien de la presentation du chapitre precedent, vous avez du cliquer sur la fleche blanche dans un rond 
vert : 
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Java - projetl /src/sdzl .java - Eclipse Platform 

File Edit Source Ref acton Navigate Search Project Run 

Window Help 



i tf- a a : i||g| 

T ^ {J^ O’ "■ i 

(2? (£l ^ ; Q 

i|Sf* ! 

§i - § 


tH Package Explor S3 




* 


E lc7 projetl 
Si £3 src 

E BS‘t JRE System Library [jrel.6.0_03] 


public class sdzl { 

/ ** 

* Spar am args 
*/ 

public static void main (String [] args) { 

// TODO Auto-generated method stub 

System. out . print ( "Hello World !"); 

} 


Si vous regardez dans votre console, fenetre en bas sous Eclipse, vous devez avoir : 


I Problems @ Javadoc j Declaration (D Console S3 

<terminated> sdzl [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel .6. 0_03\bin\javaw.exe (23 nov. 07 17:00:50) 
Hello World l| 


Expliquons un pen cette ligne de code. 

Litteralement, elle signifie "la methode print ( ) va ecrire Hello World ! en utilisant l'objet out de la classe System". 

• System : ceci correspond a l'appeld'une classe qui s'appelle "System". C'est une classe utilitaire quipermet surtout 
d'utiliser l'entree et la sortie standard. 

• out : objet de la classe System qui gere la sortie standard. 

• print : methode qui ecrit dans la console la chaine passee en parametre. 


Si vous mettezplusieurs System, out .print, voicice qui ce passe. 
Prenons ce code : 

Code : Java 

System . out . print ( "Hello World ! !"); 

System . out . print ( "My name is"); 

System . out . print ( "Cysboy" ) ; 


Lorsque vous l'executez, vous devriez avoir une chaine de caracteres qui se suivent, sans saut a la ligne. En gros, vous devez 
avoir ceci dans votre console : 

Hello World ! !My name is Cysboy 

Je me doute que vous souhaiteriez faire un retour a la ligne pour que votre texte soit plus lisible... © Pour reus sir cela, vous 
avezplusieurs solutions. 

• Soit vous utilisez un caractere d'echappement, ici, \n. 

• Soit vous utilisez la methode println ( ) a la place de la methode print ( ) . 


Done, si nous reprenons notre precedent code et que nous appliquons ceci, voila ce que qa donnerait : 
(notre code modifie) : 
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Code : Java 

System . out . print ( "Hello World ! ! \n"); 

System . out . println ( "My name is"); 
System .out. println ("\nCysboy") ; 


Le resultat : 

Hello World ! ! 

My name is 

Cysboy 

\6us pouvezvoirque : 

• lorsque vous utilisez le caractere d'echappement \n, quelle que soit la methode appelee, celle -ci integre immediatement 
un retour a la ligne a l'emplacement de ce dernier. 

• lorsque vous utilisez la methode println ( ) , celle-ci ajoute automatiquement un retour a la ligne a la fm de la chaine 
passee en parametre. 

• rien ne vous empeche de mettre un caractere d'echappement dans la methode println ( ) . 


J'en profite au passage pour vous donnerdeuxautres caracteres d'echappement : 

• \r : va mettre un retour chariot. 

• \t : va faire une tabulation. 


\6us avez surement remarque que la chaine de caracteres que Ton affiche est entouree de <chaine> . 

MJ\ En Java, les double quotes sont des delimiteurs de chaines de caracteres ! Si vous voulez afficher un double quote 

avec la sortie standard, vous devrez "I'echapper" avec un \, ce qui donnerait 

System . out . println ( "coucou mon \"choux\" ! "); 


Maintenant que vous savez faire un "Hello World", je vous propose de voir la compilation de vos programmes en ligne de 
commande. 


© Cette sous-partie n'est icique pour les plus curieuxd'entre vous. 

\6us pouvez passer outre cette sous-partie si vous le voulez, et aller directement au QCM mais, partez du principe que 
?a pourrait vous servirun jour... 

Compilation en ligne de commande (Windows) 

Done bienvenue auxplus curieux ! © 

Avant de vous apprendre a compiler et a executer un programme en ligne de commandes, il va vous falloir le JDK de SUN (Java 
SE Development Kit). C'est dans celui-ci que nous aurons de quoi compiler nos programmes. Le necessaire a l'execution des 
programmes est aussi dans le JRE... Mais vous l'aurez en plus dans le JDK. 


Je vous invite done a retoumer sur le site de SUN et a telecharger celui-ci. Une fois cette operation effectuee, il est conseille de 
mettre ajourvotre variable d'environnement %PATH%. 



Euh... Quoi ? 


\6tre variable d'environnement. C'est grace a celle-ci que Windows arrive a trouver des executables sans lui specifier le chemin 
d'acces complet. \6us, enfm Windows, en a plusieurs, mais nous nous interesserons qu'a une seule. © 

En gros, cette variable contient le chemin d'acces a certains programmes. 


Par exemple, si vous specifiez le chemin d'acces d'un programme X dans votre variable d'environnement et que, comme par un 
malheureuxhasard, vous n'avezplus aucun raccourci vers X, c'est simple : vous l'avezdefinitivement perdu dans les meandres 
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de votre PC. 

Eh bien vous pourrez le lancer en faisant "demarrer > Executer" et en tapant la commande "X . exe" (en partant du principe que 
le nomde l'executable est X . exe). 



D'accord, mais comment on fait ? Et pourquoi on doit faire pa pour le JDK ? 


J'y arrive... © 

Une fois votre JDK installe, ouvrez le repertoire bin de celui-ci, mais egalement celui-ci de votre JRE. Nous allons nous attarder 
surdeuxfichiers. 


Dans le repertoire bin de votre JRE, vous devez avoir un fichier appele java.exe. Fichier que vous retrouvez aussi dans le 
repertoire bin de votre JDK. C'est grace a ce fichier que votre ordinateur peut lancer vos programmes par le biais de la JVM. 



Lorsque vous lancezune application sous Eclipse, ce 


fichier est lance de fapon implicite ! 



Le deuxieme ne se trouve que dans le repertoire bin de votre JDK, il s'agit de javac.exe (java compiler). C'est celui-ci qui va pre- 
compiler vos programmes Java en byte code. 

Alors pourquoi le faire pour le JDK ? 

Eh bien, compiler-executer en ligne de commande revient a utiliser ces deuxfichiers en leur precisant ou se trouvent les fichiers a 
traiter. Cela veut dire que si on ne met pas a jour la variable d'environnement de Windows, nous devons : 

• ouvrir l'invite de commande, 

• se positionner dans le repertoire bin de notre JDK, 

• appeler la commande souhaitee, 

• precis er le chernin du fichier .java, 

• renseigner le nom du fichier. 


Avec notre variable d'environnement mise a jour, nous n'aurons plus qu'a : 

• nous positionner dans le dossier de notre programme, 

• appeler la commande, 

• renseigner le nom du fichier Java. 


Comme un exemple vaut mieuxque de grands discours, mettons notre variable d'environnement a jour... 

Allezdans le "panneau de configuration" de votre PC, de la, cliquez sur l'icone "Systeme" ; choisissezl'onglet "avance" et vous 
devriez avoir un bouton, en bas, intitule "Variables d'environnement" ; cliquez dess us. 

Une nouvelle fenetre s'ouvre. Dans la partie inferieure intitulee "Variables systeme" chercher la variable Path. Une fois 
selectionnee, cliquez sur Modifier. 

Encore une fois, une fenetre, plus petite celle-la, s'ouvre devant vous. Elle contient le nom de la variable et sa valeur. 



Ne changezpas son nomet n'effacezpas le contenu de valeur ! 
Nous allons juste ajouter un chemin d'acces. 


Pource faire, allezjusqu'au bout de la valeur de la variable, ajoutez-y un point-virgule (;) s'iln'y en a pas, et ajoutez maintenant le 
chemin d'acces au repertoire bin de votre JDK, en terminant celui-ci par un point-virgule !. 

Chezmoi, ?a donne ceci : "C:\Sun\SDK\jdk\bin". 

Alors. ma variable d'environnement contenait avant aiout : 

% SystemRoot% \system32;% SystemRoot% ;% SystemRoot% \System32\Wbem; 

Et maintenant : 

% SystemRoot% \system32;% SystemRoot% ;% SystemRoot% \System32\Wbem;C:\Sun\SDK\jdk\bin; 

Validezles changements, et c'est tout ! 0 
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\bus etes maintenant prets a compiler en ligne de commande. 

Pour bien faire, allez dans le repertoire de votre premier programme et effacez le .class. 
Ensuite, faites "demarrer > Executer" (ou encore touche Windows + r), et tapez "cmd". 



Pour rappel, dans l'invite de commande, on se deplace de dossier en dossier grace a l'instruction cd. 
cd<nomdu dossier enfant> : pour aller dans un dossier contenu dans celuidans lequelnous sommes. 
cd.. : pourremonterd'un dossier dans la hierarchie. 


Par exemple : lorsque j'ouvre la console, je me trouve dans le dossier C:\toto\titi et mon application se trouve dans le dossier 
C:\sdz, je fais done : 

Code : Bash 

cd . . 
cd . . 

cd sdz 


Lors de la premiere instruction, je me retrouve dans le dossier C:\toto. 
Lors de la deuxieme instruction, je me retrouve a la racine de mon disque. 
Lors de la troisieme instruction, je me retrouve dans le dossier C:\sdz. 
Nous sommes maintenant dans le dossier contenant notre fichier Java ! (j 

Mais nous pouvons condenser ceci en : 

Code : Bash 

cd ../../ sdz 


Maintenant, vous pouvez creer votre fichier .class en utilisant la commande javac <nomDeFichier . java>. 

Si, dans mon dossier, j'ai un fichier test.java,je le compile en faisant : 

javac test. java 

Et si vous n'avez aucun message d'erreur, vous pouvez verifier que le fichier test.class est present en utilisant l'instruction dir 
qui liste le contenu d'un repertoire. 


Cette etape reussie, vous pouvez lancer votre programme Java en faisant java <nomFichierClassSansExtension> 
Ce qui nous donne : 

java test 

Et normalement, vous avezle resultat de votre programme Java qui s'affiche sous vos yeuxebahis ! © 


© 


Attention : il ne faut pas mettre l'extension du fichier pour le lancer, mais la mettre pour le compiler. 


Done voila : vous avez compile et execute un programme Java en ligne de commande... \6us en aurezpeut etre besoin un jour... 
En tout cas, j'espere que vous etes d'attaque pour un petit QCM... 

J'espere que maintenant vous arrivez rnieuxa cemer comment fonctionne Java, et a ecrire ce que vous voulez a l'ecran. 

A present, nous allons voir comment stocker des donnees en memoire afin de les afficher, de les calculer... 

En avant pour les variables etles operateurs. 
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Les variables et les operateurs 

Nous y voila. Encore un chapitre barbant... Mais celui-la aussi est necessaire, et je dirais meme vital ! 

En Java, comme dans beaucoup de langages de programmation, avant d'utiliser une variable, nous devons d'abord definir ce 
qu'elle va contenir. Q 0 



T'es bien gentil, mais c'est quoi, une variable ? 


Oups ! Desole ! Je parle, je parle et j'oublie l'essentiel... Une variable, c'est ce qui va nous permettre de Stocker des informations 
de toute sorte (chiffres, resultats de calcul, des tableaux, des renseignements fournis par l'utilisateur...). Bref, vous ne pourrezpas 
faire de programme sans variables. Et comme je viens de vous le dire, et j'insiste la dessus, il faut a tout prixdefinir ce que nos 
variables vont contenir avant de les utiliser. 


Une declaration de variable se fait comme suit : 



<Type de la variable> <Nomde la variable> ; 

Cette operation se termine toujours parun (comme toutes les instructions de ce langage) ; 
ensuite, on l'initialise en rentrant une valeur. 


Bon. Assez de bla-bla, on y va. (Decidement, moi, les rimes en ce moment... Q£) ) 

Les differents types de variables 

Tout d'abord, je vous conseille vivement de lire le chapitre qu'a ecrit M@teo21 surles variables dans son tutoriel sur le C. Je 
pense que vous y verrezplus clair. 

Bon. En Java, nous avons deuxtype de variables : 

• des variables de type simple ou "primitif', 

• des variables de type complexe ou encore des objets. 


Ce qu'on appelle des types simples, ou types primitifs, en Java ce sont tout bonnement des nombres entiers, des nombres reels, 
des booleens ou encore des caracteres. Mais vous allezvoirqu'ily aplusieurs faqons de declarer certains de ces types. 

Commencons par les variables de type numerique 

- Ix type byte (1 octet) peut contenir les entiers entre -128 et +127. 

Ex. : 

Code : Java 

byte temperature; 
temperature = 64; 


- Le type short (2 octets) contient les entiers compris entre -32768 et +32767. 
Ex. : 

Code : Java 

short vitesseMax; 
vitesseMax = 32000; 


- Ix type int (4 octets) va de -2* 10 9 a 2* 10 9 (2 et 9 zeros derriere... ce qui fait deja un joli nornbre). 
Ex. : 

Code : Java 

int temperatureSoleil ; 
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temperatureSoleil = 15600000; 


C'est en kelvins... 

- Le type long(8 octets) de -9* 10 1 8 a 9* 10 1 8 (encore plus gros...). 
Ex. : 

Code : Java 

long anneeLumiere; 
anneeLumiere = 9460700000000000; 


- Le type float (4 octets) correspond a des nombres avec virgule flottante. 
Ex. : 

Code : Java 

float pi; 

pi = 3 . 141592653f; 


ou encore 

Code : Java 

float nombre; 
nombre = 2 . 0 f ; 


© \bus remarquerez que nous ne mettons pas de virgule mais un point ! Et vous remarquerez aussi que meme si le nombre 
en question est rond, on met tout de meme .0 derriere celui-ci ! 

- Le type double (8 octets) est identique a float, si ce n'est qu'il contient un nombre plus grand derriere la virgule. 

Ex. : 

Code : Java 

double division; 

division = 0.333333333333333333333333333333333333333333334; 


Nous avons aussi des variables stockant du caractere 


- Le type char contient UN caractere stocke entre de simples quotes ' ' comme ceci... 
Ex. : 

Code : Java 

char caractere; 
caractere = 'A'; 


Nous avons aussi le type booleen 

- Le type boolean qui lui contient true (vrai) ou false (faux). 
Ex. : 

Code : Java 

boolean question; 
question = true; 
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Et aussi le type String 

- CeUe-ci correspond a de la chaine de caracteres. 

Ici, il ne s'agit pas d'une variable mais d'un objet qui instancie une classe qui existe dans Java ; nous pouvons l'initialiser en 
utilisant l'operateur unaire new ( ) dont on se sert pour reserver un emplacement memoire a un objet (mais nous reparlerons de 
tout ceci dans la partie deux, lorsque nous verrons les classes), ou alors lui affecter directement la chaine de caracteres. 

\bus verrez que celle-ci s'utilise tres facilement et se declare comme ceci : 

Ex. : 

Code : Java 

String phrase; 

phrase = "Titi et gros minet"; 

//Deuxieme methode de declaration de type String 

String str = new String () ; 

str = "Une autre chaine de caracteres"; 

//La troisieme 

String string = "Une autre chaine"; 

//Et une quatrieme pour la route 

String chaine = new String ("Et une de plus ! "); 


© Attention : String commence par une majuscule ! Et lors de l'initialisation, on utilise icides doubles quotes " " 


En fait, String n'est pas un type de variable mais un objet. 

Notre variable est "un objet", on dit aussi "une instance", ici, une instance de la classe String. Nous y reviendrons lorsque 
nous aborderons les objets. © 



On te croit sur parole, mais pourquoi String commence par une majuscule et pas les autres ? 


C'est simple. 11 s'agit d'une convention de nommage. 

En fait, c'est une faijon d'appelernos classes, nos variables, etc. Ilfaut que vous essayiezde respecter cette convention au 
maximum. Cette convention, la voici : 

• tous vos noins de classes doivent commencer par une majuscule ! 

• tous vos noms de variables doivent commencer par une minuscule. 

• Si un nomde variable est un nom compose, celui-ci commence par une minuscule et son compose par une majuscule. Et 
ce, sans separation. 

• Tout ceci sans accent ! ! 


Je sais que la premiere classe que je vous ai demande de creerne respecte pas cette convention, mais je ne voulais pas vous dire 
9a a ce moment-la... Done, a present, je vous demanderai de ne pas oublier ces regies ! 

Sinon ! (^) Chatiment corporel. © 

\6ici quelques exemples de noms de classes et de variables : 

Code : Java 

public class Toto{} 
public class Nombre{} 
public class TotoEtTiti { } 

String chaine; 

String chaineDeCaracteres; 

int nombre; 

int nombrePlusGrand; 

//. . . 
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Done, pour en revenir au pourquoi du comment, je vous ai dit que les variables de type String sont des objets. Les objets sont 
defrnis par une ossature (un squelette) qui est en fait une classe. Ici, nous utilisons un objet String qui est defini dans une classe 
qui s'appelle "String" ; e'est pourquoi String a une majuscule et pas int, float... qui euxne sont pas defrnis par une classe. 


Pfiou ! £a en fait des choses a retenir d'un coup ! Mais je ne vous cache pas que les deuxpremiers types de variables ne sont 
pas trop utilises... 



Chose importante : veillez a bien respecter la casse (majuscules et minuscules) car une declaration de CHAR a la place 
de charou autre chose provoquera une erreur, tout comme une variable de type string a la place de String ! 


Alors faites bien attention lors de vos declarations de variables... Sinon une petite astuce quand meme, enfin deuxplutot ! On 


peut tres bien compacter la phase de declaration et d'initialisation en une seule phase ! Comme ceci : ^ — 


Code : Java 


int entier 
float pi = 
char carac 
String mot 


= 32; 

3 . 1 4 1 6 f ; 

= ' z ' ; 

= new String ( "Coucou" ) ; 


Et lorsque nous avons plusieurs variables d'un meme type, nous pouvons compacter tout ceci en une declaration comme ceci : 

Code : Java 

int nbrel = 2, nbre2 = 3, nbre3 = 0; 


Ici, toutes les variables sont des entiers et toutes initialisees. 

Bon, t'es bien mignon, mais on code quand, nous ? 

Minute papillon ! On va y arriver ! 

Mais avant, nous avons encore quelque chose de tres important a voir pour pouvoirtravaillersuret avec nos variables : 

Les operateurs arithmetiques 

Les operateurs arithmetiques 

Ceci est notre avant demiere ligne droite avant de commencer a coder ! Et apres, vous regretterez le temps ou vous n'aviezpas a 
vouscreuserlatete!!^> 

Bon, allez ! Je vois bien que vous brulezd'impatience, alors on va y allertout de suite. 

Les operateurs arithmetiques 




Ce sont ceuxque Ton apprend a l'ecole primaire... 

+ permet d'ajouterdeuxvariables numeriques (mais ausside concatener des chaines de caracteres ! Ne vous inquietezpas, on 
aura l'occasion d'y revenir). 

- permet de soustraire deux variables numeriques. 

permet de multiplier deux variables numeriques. 

/ Permet de diviser deuxvariables numeriques. (mais je crois que vous aviez devine (^) ). 

% pennet de renvoyer le reste de la division de deuxvariables de type numeriques, cet operateur s'appelle le modulo. 

Ouelques exemples de calcul 

Code : Java 

int nbrel, nbre2, nbre3 ; //declaration des variables 


www.siteduzero.com 



Partie 1 : Bien commencer en Java 


31/669 


nbrel = nbre2 


nbre3 = 0 ; //initialisation 


nbrel =1+3; 

nbre2 =2 * 6; 

nbre3 = nbre2 / nbrel; 

nbrel = 5 % 2; 

nbre2 = 99 % 8; 

nbre3 = 6 % 3; 

aucun reste 


// ici nbrel vaut 4 
// ici nbre2 vaut 12 

//ici nbre3 vaut 3 

//ici nbrel vaut 1 car 5=2 *2+1 
//ici nbre2 vaut 3 car 99 = 8 *12+3 
//et la, nbre3 vaut 0 car la division n'a 


Ici, nous voyons bien que nous pouvons affecterdes operations surdes nombres a nos variables mais aussiaffecterdes 
operations surdes variables de meme type !! 



Je me doute bien que le modulo est assez difficile a assimiler. \bici une utilisation assez simple : Pour determiner si un 
entier est pair, il suffit de voir si cet entier modulo 2 renvoie 0 © 


Maintenant, quelque chose que les personnes qui n'ont jamais programme ont du mal a assimiler. Je garde la meme declaration de 
variable que ci-dessus. 


Code : Java 


int nbrel, nbre2 

, nbre3; //declaration des variables 

nbrel 

= 

nbre2 

= 

nbre3 = 0; //initialisation 

nbrel 

= 

nbrel 

+ 

1; //nbrel = lui meme done 0+1 => nbrel = 1 

nbrel 

= 

nbrel 

+ 

1; // nbrel = 1 (cf ci-dessus) maintenant nbrel = 1 

+ 1 = 

2 , 

i i i 



nbre2 

= 

nbrel ; 


//nbre2 = nbrel = 2 

nbre2 

= 

nbre2 

* 

2 ; / /nbre2 = 2 => nbre2 =2*2=4 

nbre3 

= 

nbre2 ; 


//nbre3 = nbre2 = 4 

nbre3 

= 

nbre3 

/ 

nbre3; //nbre3 = 4 / 4=1 

nbrel 

= 

nbre3 ; 


//nbrel = nbre3 = 1 

nbrel 


nbrel 


1 ; // nbrel =1-1=0 


Et la aussi, il existe une syntaxe qui raccourcit l'ecriture de ce genre d'operation. Regardezbien : 

Code : Java 

nbrel = nbrel + 1; 
nbrel += 1; 
nbrel++; 

++nbrel ; 


Ces trois syntaxes correspondent exactement a la meme operation. La troisieme syntaxe sera certainement celle que vous 
utiliserez le plus ... mais ne marche que pour augmenter la valeur de 1 ! Si vous devez augmenter la valeur d'une variable de 2, 
utilisez les deux syntaxes precedentes. On appelle cette syntaxe l'incrementation. La derniere fait la meme chose que la troisieme, 
mais avec une subtilite en plus... Nous en reparlerons dans le chapitre surles boucles. 

Sinon, la syntaxe est identique pour la soustraction : 

Code : Java 

nbrel = nbrel - 1; 
nbrel -= 1; 
nbrel-- ; 

--nbrel ; 


Meme commentaire que pour l'addition saufqu'ici, la troisieme syntaxe s'appelle la decrementation. 
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Les raccourcis pour la multiplication marchent aussi ; regardezplutot : 


Code : Java 


nbrel 

= nbrel 

* 2; 

nbrel 

*= 2; 


nbrel 

= nbrel 

/ 2; 

nbrel 

/= 2; 



. TRES IMPORTANT = On ne peut faire de traitement arithmetique que sur des variables de meme type, sous peine de 
perdre de la precision lors du calcul. On ne s'amuse pas a diviser un int par un float ! Ou pire, par un char !! Et ceci est 
fy/ valable pourtous les operateurs arithmetiques et pourtous les types de variables numeriques. Essayerde garderune 
certaine rigueur pour vos calculs arithmetiques. 


\bici les raisons de ma mise en garde. 

Comme je vous l'ai dit plus haut, chaque type de variable a une contenance differente et, pour faire simple, nous allons comparer 
nos variables a differents recipients. 

Une variable de type : 


• byte correspondrait a un de a coudre. On ne met pas beaucoup de chose dedans... 

• int, a un verre. C'est deja plus grand. 


double, a un baril. Pfiou, on en met la-dedans... 


A partir de la, ce n'est plus que du bon sens . \6us devez facilement voir que vous pouvez mettre le contenu d'un de a coudre 
dans un verre ou un baril. Mais par contre, si vous versez le contenu d'un baril dans un verre... 11 y en a plein par terre ! (^) 

Cela s'appelle : une perte de precision ! 


Ainsi, si nous affectons le resultat d' une operation sur deux variables de type double dans une variable de type int, le 
resultat sera de type int et done ne sera pas un reel mais un entier. 



Pour afficher le contenu d'une variable dans la console, il vous suffit d'appeler l'instruction : 

System. out .println (maVariable) ;, ou encore System. out .print (maDeuxiemeVariable) ; . 


Je suppose que vous voudriez aussi mettre du texte en meme temps que vos variables... Eh bien sachezque l'operateur+ sert 
aussi comme operateur de concatenation, c'est-a-dire qu'il permet de mixer du texte brut avec des variables. 

\6ici un exemple d'affichage avec une perte de precision : 

Code : Java 

double nbrel = 10, nbre2 = 3; 
int resultat = (int) (nbrel / nbre2); 

System. out .println ( "Le resultat est = " + resultat); 


© Sachez aussi que vous pouvez tout a fait mettre des calculs dans un affichage, comme ceci 

System, out .print ( "Resultat = " + nbrel /nbre2 ); (le plus joue ici le role d'operateurde 
concatenation) ; ceci vous pennet d'economiser une variable et done de la memo ire. 

Mais pour le bien de ce chapitre, nous n'allons pas utiliser cette methode... 

\bus devez voir que le resultat fait 3, au lieu de 3.33333333333333... Et je pense que vous etes intrigues par 9a : 

int resultat = (int)(nbrel / nbre2); 

Avant de vous expliquer, remplacezla ligne citee ci-dessus parcelle-ci : 

int resultat = nbrel / nbre2 ; 

\6us devez voir qu'Eclipse n'aime pas du tout ! 
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Poursavoirpourquoi, nous allons voirce qu'on appelle les conversions ou "cast". 

Les conversions, ou "cast” 

Comme explique plus haut, les variables de type double contiennent plus d'informations que les variables de type int. 
Ici, il va falloir ecouter comme il faut... heu, pardon ! Lire comme il faut ! 

Nous allons voir un true super important en Java. Ne vous en deplaise, vous serez amenes a convertir des variables... 

Conversion de type int vers un autre type numericiue 

D'un type int en type float : 

Code : Java 

int i = 123; 
float j = (float) i; 


D'un type int en double : 

Code : Java 

int i = 123; 

double j = (double) i; 


Et inversement : 

Code : Java 


double i = 1.23; 
double j = 2 . 9999999; 
int k = (int)i; // k vaut 1 
k = (int)j; // k vaut 2 


Ce type de conversion s'appelle une conversion d'ajustement ou cast de variable. 

\bus l'avez vu : nous pouvons passer directement d'un type int a un type double. Mais cecine fonctionnera pas dans le sens 
inverse sans une perte de precision. 

En effet comme vous avezpu le constater, lorsque nous castons un double en int, la valeurde ce double est tronque. Ce 
qui signifie que Tint en question prendra la valeur entiere du double quelle que soitlavaleur des decimates. 

Pour en revenir a notre ancien probleme, il est aussi possible de caster le resultat d'une operation mathematique. En mettant celle- 
ci entre 0 et precedee du type de cast souhaite. 

Done : 

Code : Java 

double nbrel = 10, nbre2 = 3; 
int resultat = (int) (nbrel / nbre2); 

System . out . println ( "Le resultat est = " + resultat); 


Fonctionne parfaitement. Mais pour un resultat optimal, vous devezmettre le resultat de l'operation en type double, 
e Et si on faisait l'inverse ? Si nous declarons deuxentiers et que nous mettons le resultat dans un double ? 
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Comme ceci ? 

Code : Java 

int nbrel = 3, nbre2 = 2; 
double resultat = nbrel / nbre2; 

System. out .println ( "Le resultat est = " + resultat); 


\6us auriez 1 comme 


resultat. © 


Je ne cast pas ici, car un double peut contenir un int. 



Et comme 5a ? 


Code : Java 

int nbrel = 3, nbre2 = 2; 
double resultat = (double) (nbrel / nbre2); 

System. out .println ( "Le resultat est = " + resultat); 


Idem... 



Comment doit-on faire, alors ? 


Avant de vous donner la reponse, vous devez savoir qu'en Java, comme dans d'autres langages d'ailleurs, il y a la notion de 
priorite d' operation et la, nous en avons un tres bon exemple ! 

O Saehez que l'affeetation, le calcul, le cast, le test, l'incrementation... toutes ces ehoses sont des operations ! 

Et Java les fait dans un certain ordre, suivant une priorite. 

Dans le cas qui nous interesse, il y a trois operations : 

• un calcul, 

• un cast de valeur de resultat de calcul, 

• une affectation dans la variable resultat. 


Eh bien Java execute cette ligne dans cet ordre ! 



Il fait le calcul (ici 3/2), il cast le resultat en double, puis il l'affecte dans notre variable resultat. 



D'accord, mais pourquoi on n'a pas 1.5, alors ? 


C'est simple : lors de la premiere operation de Java, la JVM voit un cast a effectuer mais sur un resultat de calcul. La JVM fait ce 
calcul (division de deux int qui, ici, nous donne 1), puis le cast (toujours 1) et affecte la valeur a la variable (encore et toujours 
1 ). 

Done, pour avoir un resultat correct, il faudrait caster chaque nombre avant de faire l'operation, comme ceci : 

Code : Java 

int nbrel = 3, nbre2 = 2; 

double resultat = (double) (nbrel) / (double) (nbre2); 

System . out . println ( "Le resultat est = " + resultat); //affiche: Le 
resultat est = 1.5 



Message re?u mais... peut-on changer un type numerique en autre chose ? 
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Bien sur,je ne detaillerai pas trap cecimais maintenant, vous allez trans former l'argument d'un type donne, int parexemple, en 


String. 


Void la methode a appliquer 

Code : Java 

int i = 12; 

String j = new String!); 
j = j . valueOf (i) ; 


j est done une variable de type String contenant la chaine de caracteres 12. Ceci fonctionne aussi avec les autres types 
numeriques. \byons maintenant comment faire marche arriere, en partant de ce que nous venons de faire. 

Code : Java 

int i = 12; 

String j = new String!); 

j = j . valueOf ( i ) ; 

int k = Integer . valueOf ( j ). intValue () ; 


Maintenant, la variable k est de type int, et contient le nombre 12. 



II y a l'equivalent de intValue ( ) pour les autres types numerique : floatValue ( ) , doubleValue ( ) ... 


Astuce d'Eclipse 


Retapezle code qu'Eclipse n'aimait pas ; pourmemoire, c'etait celui-ci : 

Code : Java 

double nbrel = 10, nbre2 = 3; 
int resultat = nbrel / nbre2; 

System . out . println ( "Le resultat est = " + resultat); 


Eclipse vous souligne nbrel / nbre2 et vous met une croixrouge sur la gauche de la zone d'edition, sur cette meme ligne. 



douJile nbrel = 10, nbre2 = 3; 
int resultat = nbrel / nbre2; 

System. out . println ( "Le resultat est = " + resultat); 


Si vous cliquez sur cette croixrouge, vous aurez ceci : 
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} 


double ntarel = 
int resultat = 
System. out.pcin 


10, nbre2 = 3; 


nbrel / ntore2 



Double-cliquez sur "Add cast to 'int'" et Eclipse vous met automatiquement le cast de l'operation ! 



Ensuite pour tester, vous pouvez cliquez sur "Run" ou appuyer sur Control + F11. 

Sivous faites cette manipulation (Ctrl + Fll), une fenetre s'ouvre et vous demande quelle ressource sauver, puis lancer. Pour le 
moment, le choixest simple puisque vous n'avez qu'une classe. \6us n'avezplus qu'a valider et votre programme se lance ! ( 2 ) 



Au fil de ce tutoriel, vous verrez que cette manipulation va beaucoup vous aider pour des erreurs en tous genres ! 


Je suis bien conscient que ces deuxchapitres etaient riches en vocabulaire, en nouveautes (pour ceuxqui n'auraient pas lu les 
cours de M@teo), mais bon, voila : votre calvaire... ne fait que commencer. 

Eh oui : tout ceci etait un amuse-bouche ! Maintenant, nous rentrons dans le vif du sujet. Dans tous les cas, si vous n' avezpas 
eu 20/20 a ces deuxquestionnaires, relisezces deuxchapitres !! 


Allez on s' y jette : Lire les entrees clavier ! 

TA A A A flU A A A A UUUUTTTT ! 
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Lire les entrees clavier 


Dans ce chapitre, nous verrons comment lire les entrees clavier. 

Nous survolerons ceci sans voir les differents cas d'erreurs que cela peut engendrer. 
Treve de bavardage.je suis surque vous etes inpatients... 0 


Utilisation de l'objet Scanner 

Je me doute qu'il vous tardait de pouvoir communiquer avec votre application... (^) 

Le moment est enfrn venu ! Mais je vous previens, la methode que je vais vous donner a des failles. 
Je vous fais confiance pour ne pas rentrer n'importe quoi n'importe quand... 


Pour les puristes qui me diront " ouais, mais si je rentre ga, tu vas te prendre une belle exception dans ta face /", je le sais, mais 
je ne trouve pas opportun de vous parlerdes exceptions et de la maniere de les capturermaintenant... Bon. Allons-y ! © 


Je vous ai dit que vos variables de type String sont en fait des objets de type String. Pour que Java puisse lire ce que vous 
tapez au clavier, vous allez devoir utiliser un objet de type Scanner (merci a Myhtrys). 



Je vous rappelle que pour ins tancier un objet, c'est-a-dire creerun nouvel objet afin de s'en servir, vous devez utiliser 
l'operateur unaire newQ 


Cet objet peut prendre differents parametres, mais ici, nous n'en utiliserons qu'un. Celui qui correspond justement a l'entree 
standard en Java. 

Lorsque vous faites System.out.printlnO;, je vous rappelle que vous appliquezla methode printlnQ surla sortie standard ; or ici, 
nous allons utiliser l'entree standard System.in. 

Done, avant de dire a Java de lire ce que nous allons taper au clavier, nous devrons instancier un objet Scanner. 



Pour pouvoir utiliser un objet Scanner, nous devons dire a Java oil trouver cet objet ! 


Avant de vous exp liquer ceci, creezune nouvelle classe et tapez cette ligne de code dans votre methode main : 

Code : Java 

Scanner sc = new Scanner (System. in) ; 


\6us devez avoir une zolie vague rouge sous le mot Scanner. 

Mais souvenez-vous de l'astuce que je vous avais donnee pour le cast de variables. Cliquez surla croixrouge surla gauche et 
double -cliquez sur " Import 'Scanner' java. util " . Et la, l'erreur disparait ! 0) 


/ * * 


* Spar am args 
*/ 


public static void main(String[] args) { 

■ 

✓d // TODO Auto-generated method stub 



Scanner sc = new 


Scanner 


(System. in) ; 

System, out . print 

© Create class 'Scanner' 

i R t j = sc. next I change to 'Signer' (java, security) 

System, out. print ^ Rename in file (Ctrl+2, R direct access) 


import java.util.Scanner; 


public class Sdzl { 


Maintenant, regardeztout au dessus de votre classe, au dessus de la declaration de celle-ci, vous devez avoir une ligne : 

Code : Java 

import java.util.Scanner; 
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\bila ce que nous avons fait. Je vous ai dit qu'il fallait dire a Java ou se trouve la classe Scanner. 
Pour faire ceci, nous devons importer la classe Scanner, grace a l'instruction import. 

La classe que nous voulons se trouve dans le package java.util. 



Tout d'abord, vous devez savoir que le langage Java n'est qu'une multitude de classes ordonnees en packages. Par 
defaut, Java incorpore automatiquement un package contenant les fondements de Java : java.lang. C'est dans ce 
package qu'il y a les variables de bases, la classe System et beaucoup d'autres choses qui vous pennettent de fake des 
programmes. Pour voir le contenu de ce package, vous pouvez allez voir ici. 


Je pense que vous avez compris qu'un package est en fait un ensemble de classes. En fait, c'est un ensemble de dossiers et de 
sous-dossiers contenant une ou plusieurs classes. 

Par exemple, nous avons importe tout a l'heure la classe Scanner qui se trouve dans le package java.util. Remplacez les . par des 

/, l'arborescence des dossiers est done java/util/ et dans ce dossier se trouve le fichier Scanner.class ! \bus verrez ceci plus en 
detail lorsque nous ferons nos propre packages. 


Les classes qui se trouvent dans les autres packages que java.lang sont a importer a la main dans vos classes Java pour 
pouvoirvous en servir. 

La fa 9 on dont nous avons importe la classe java.util.Scanner dans Eclipse est tres pratique et tres simple. \6us pouvez aussi le 
faire manuellement en tapant : 

Code : Java 

//Ceci importe la classe Scanner du package java.util 

import java.util.Scanner; 

//Ceci importe toutes les classes du package java.util 

import java.util.*; 


A 


Si vous faites vos imports manuellement, n'oubliez surtout pas le 5 a la fin ! 


Maintenant que vous avez assimile ceci, nous pouvons retoumer a nos moutons ! © 

Recuperez ce que vous tapez 

Retoumons a notre morceau de code, pourmemoire : 

Code : Java 


Scanner sc = new Scanner (System. in) ; 


Afin de vous preparer a saisir des informations, veuillez afficher un message a l'ecran ; nous avons done : 

Code : Java 

Scanner sc = new Scanner (System. in) ; 

System . out . println ( "Veuillez saisir un mot :"); 


Maintenant, voici l'instruction pour permettre a Java de recuperer ce que vous avez saisi et ensuite de l'afficher : 

Code : Java 


Scanner sc = new Scanner (System. in) ; 

System . out . println ( "Veuillez saisir un mot :"); 
String str = sc.nextLinef) ; 

System . out . println ( "Vous avez saisi : " + str); 


Une fois ['application lancee, le message que vous avezecrit auparavant s'affiche dans la console, en bas dans Eclipse 
(vous avez l'habitude, maintenant Q ). 
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A Pensez a cliquer dans la console, apres votre message, afln que ce que vous 
saisissez soit ecrit dans la console, pour que Java puisse recuperer ce que vous 
avez inscrit ! 

Sdz.java 

1 import java. util . Scanner ; 

2 public class Sdz { 

3 

public static void main (String[] args) { 

Scanner sc = new Scanner (System. in) ; 

6 System. out . print In ( "Veui lie z saisir un mot 

7 String str = sc . nextLine ( ) ; 

8 System. out . println ( "Vous avez saisie : " + str); 

9 } 


la Problems 

@ Javadoc 

Declaration 

5 Console 

<terminated> Sdz [Java Application] C:\Sun\SDK\jdk\jre\bin\javaw.exe (14 dec. 07 21:56:20) 


Veuillez saisir un mot : 

t'toto 

fi/ous avez saisie : toto 
Alors ? Heureux? © 

\6ila votre premiere saisie clavier ! Comme vous avezpu le constater, l'instruction nextLine ( ) renvoie une chaine de 
caracteres. Si vous avezessaye de remplacer la variable de type String par une variable d'un autre type, vous avezdu voir 
qu'Eclipse n'apprecie pas du tout... Et si vous avez clique sur la croixrouge pour corriger le probleme, vous constatezque la 
seule solution qu'il vous propose est de changer le type de votre variable pour le type String. 

© \bus aurez remarque aussi qu'Eclipse vous simplifie la vie au maximum. Lorsque vous tapez "sc . ", Eclipse vous 
propose une liste de methodes appartenant a cet objet. 

Si vous remplacez la ligne de code qui recupere une chaine de caracteres comme suit : 

Code : Java 

Scanner sc = new Scanner (System. in) ; 

System . out . println ( "Veuillez saisir un nombre 
int str = sc.nextlnt () ; 

System . out . println ( "Vous avez saisi le nombre : " + str); 



vous devez voir que lorsque vous utilisez votre variable de type Scanner, et ou vous tapez le point pemettant d'appelerdes 
methodes de l'objet, Eclipse vous donne une liste de methodes associees a cet objet et, lorsque vous commencez a taper le debut 
de la methode nextlnt ( ) , le choixse restraint jusqu'a ne laisser que cette seule methode. 


Executez et testez ce programme et vous verrez qu'il fonctionne a la perfection ! Sauf... si vous saisissez autre chose qu'un 
entier ! 



C'est ce que je vous disais au depart de ce chapitre. L'objet essaie de recuperer un entier, mais si vous lui donnez autre 
chose, une exception est levee ! Nous verrons ceci lorsque nous programmerons des objets... 


Pourles curieux, voici ce que donnerait l'erreur : 


www.siteduzero.com 


Partie 1 : Bien commencer en Java 


40/669 


[J] Sdz, java 

1 import java. util . Scanner ; 

2 public class Sdz { 

3 

4" public static void main (Str ing[] args) { 

5 Scanner sc = new Scanner (System. in) ; 

System. out . println ( "Veuillez saisir un nombre 
7 int. str = sc . nextlnt () ; 

System. out . println ( "Vous avez saisie le nombre : " + str); 

9 } 


1* i Problems 

@ Javadoc 

Declaration (3 Console 

<terminated> Sdz [Java Application] C:\Sun\SDK\jdk\jre\bin\javaw.exe (14 dec. 07 22:50:57) 


Veuillez saisir un nombre : 

[pi 

|Exception in thread "main" iava. util . InnutHismatchExcention 
at iava. util . Scanner . throwFor ( Scanner . java: 840 i 
at iava. util . Scanner . next ( Scanner . iava: 1461 1 
at iava. util . Scanner . next Int i Scanner . iava: 2091 1 
at iava. util . Scanner . next Int ( Scanner . iava: 2050 ) 
at Sdz .main f Sdz . iava: 7 ) 


\bus savezmaintenant que pour lire un int, vous devezutiliser nextlnt () . 

De fagon generale, dites-vous que pour recuperer un type de variable, il vous suffit d'appeler nextcType de variable 
commengant par une maj uscule> (rappelez-vous de la convention de nommage !). 

Bon. C'est mon jour de bonte : 

Code : Java 

Scanner sc = new Scanner (System. in) ; 

int i = sc . nextlnt () ; 

double d = sc . nextDouble ( ) ; 

long 1 = sc . nextLong ( ) ; 

byte b = sc . nextByte ( ) ; 

//etc 


O Attention : il y a un type de variable primitive qui n'est pas pris en compte par la classe Scanner ; il s'agit des 
variables de type char. 

\6ici comment on pourrait recuperer un caractere : 

Code : Java 

System . out . println ( "Saisissez une lettre 
Scanner sc = new Scanner (System. in) ; 

String str = sc . nextLine ( ) ; 
char carac = str.charAt(O); 

System . out . println ( "Vous avez saisi le caractere : " + carac); 


Ou'est-ce que nous avons fait ici ? 

Nous avons recupere une chaine de caracteres, puis nous avons utilise une methode de l'objet String (ici, charAt (0 ) ) afm 
de recuperer le premier caractere saisi ! 

Meme si vous tapez une longue chaine de caracteres, l'instruction charAt ( 0 ) ne renverra que le premier caractere... 
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\6us devezvous demanderpourquoi charAt (0) et non char At (1) ? Ne vous inquietez pas, nous aborderons ce 
point lorsque nous verrons les tableaux... 


Jusqu'a ce qu'on aborde les exceptions, je vous demande d'etre rigoureuxet de faire attention a ce que vous attendez comme 
donnee afm d'utiliser la bonne methode. 

Une precision toutefois. La methode nextLine ( ) recupere le contenu de toute la ligne saisie et repositionne la "tete de 
lecture" au debut d'une autre ligne. Parcontre, si vous avezinvoque une methode comme nextlnt ( ) , nextDouble ( ) et 
si vous invoquez directement derriere la methode nextLine ( ) , celle-cine vous invitera pas a saisirune chaine de caracteres 
mais elle videra la ligne commencee precedemment par les autres instructions car celles-ci ne repos itionnent pas la tete de 
lecture, ['instruction nextLine ( ) le fait done a leurs place. Pour faire simple, ceci : 

Code : Java 

import java . util . Scanner; 
public class Main { 

public static void main ( String [ ] args){ 

Scanner sc = new Scanner (System.in) ; 

System. out .println ("Saisissez un entier : "); 

int i = sc.nextlnt () ; 

System. out .println ("Saisissez une chaine : "); 

String str = sc.nextLine () ; 

System . out . println (" FIN ! "); 

} 

} 


ne vous demandera pas saisir une chaine et affichera directement "Fin" . Pour pallier ce probleme il suffit de vider la ligne apres 
les instructions ne le faisant pas : 

Code : Java 

import java . util . Scanner ; 
public class Main { 

public static void main ( String [ ] args){ 

Scanner sc = new Scanner (System.in) ; 

System . out . println ( "Saisissez un entier : "); 

int i = sc.nextlnt () ; 

System. out .println ("Saisissez une chaine : "); 

//On vide la ligne avant d'en lire une autre 
sc . nextLine ( ) ; 

String str = sc.nextLine () ; 

System . out . println (" FIN ! "); 

} 

} 


\6ila : je pense que vous etes fin prets pourun QCM, maintenant ! 

J'espere que cette partie vous a plu et que vous etes encore en fonne... 

Apartirde maintenant, nous allons aborderles differentes instructions du langage. 
Commen 9 ons paries conditions. 
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Les conditions 

Nous abordons iciun des chapitres les plus importants et les plus utilises. 

\bus allezvoirque tous vos projets ne sont que des enchainements et des imbrications de conditions etde boucles (partie 
suivante). (^) 

Dans une classe, la lecture et l'execution se font de faijon sequentielle. C'est-a-dire en suivant, ligne par ligne. Avec les 
conditions, nous allons pouvoir gerer differents cas de figure, sans pour autant lire tout le code. 

Assezde belles paroles ! Rentrons tout de suite dans le vifdu sujet. 

Les operateurs logiques 

Ceux-ci sont surtout utilises lors de conditions (SI****** alors fait ceci*****) pour tester des verites ou des contreverites ! 
Mais nous verrons plus en details leur utilite dans un autre chapitre ! Je vous les colie ici car ils sont faciles a memoriser ; et puis 
comme 9a, c'est fait, on n'en parlera plus. 

— permet de tester l'egalite. Prenons l'exemple completement inutile suivant (en fran9ais, pour le code Java, ce sera plus tard...). 
SI bleu = bleu alors fait ceci 

pas egalou encore different de. Je pense que c'est assezparlant, non ? 

< strictement inferieur. 


<— inferieur ou egal. \6us l'aviez deja trouve, je suis sur ! ! ! 
> strictement superieur. 


>— eh oui, voici son grand frere, le majestueux superieur ou egal ! 


&& voici l'operateur ET. Pennet de preciser une condition. 


est le cousin du ET, le OU. Meme combat que le precedent. 


? ! L'operateur temaire, pour celui-ci vous comprendrez mieuxavec un exemple... vers la fin de ce chapitre. © 


© 


Comme je vous l'ai dit dans la partie precedente, les operations en Java sont soumises a un ordre de priorite. Tous ces 
operateurs sont soumis a cette regie, de la meme maniere que les operateurs arithmetiques... 


Iln'y a pas grand-chose a dire sur ces operateurs sans un 


exemple concret, done allons-y. 



La structure if.. ..else 


Pour commencer, je vais vous expliquer a quoi servent ces structures conditionnelles. Elies servent tout simplement a pouvoir 
constituer un programme, en examinant les differents cas de figure que celui-ci propose. 

Je m'explique : imaginons un programme qui demande a un utilisateur de rentrer un nombre reel (qui peut etre soit negatif, soit 
nul, soit positif). Les structures conditionnelles vont nous permettre de gerer ces trois cas de figure. 


I^a structure de ces conditions ressemble a 9a : 

Code : Java 

if (//condition) 

{ 

// execution des instructions si la condition est remplie 


) 

else 

{ 

....// execution des instructions si la condition n'est pas remplie 


} 
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Cecipeut se traduire par "SI... SINON...". 

Mettons notre petit exemple du dessus en pratique : 
Code : Java 


int i = 10; 
if (i < 0) 

System . out . println ( "Le nombre est negatif"); 

else 

System . out . println ( "Le nombre est positif"); 


Testez ce petit code, et vous verrez comment il fonctionne (par exemple, avec la fonction de pas a pas). 
Dans ce cas, notre classe affiche que " le nombre est positif " . 

Expliquons un peu ce qui se passe : 

• dans un premier temps, la condition du if est testee... (quidit SI i est strictement inferieura 0). 

• VLi que celle-ciest fausse, le programme execute le else. 


e 

e 


Attends un peu ! Lorsque tu nous a presente la structure des conditions, tu as mis des accolades et la, tu n'en mets 
pas... 

Bien observe. En fait, les accolades sont la structure "normale" des conditions mais, lorsque le code a l'interieur d'une 
d'entre elles n'est compose que d'une seule ligne de code, les accolades deviennent facultatives . 


Comme nous avons l'esprit perfectionniste, nous voulons que notre programme affiche "le nombre est nul", lorsque i est egal a 
0 ; nous allons done rajouterune condition. 

Comment faire... La condition du if est remplie si le nombre est strictement negatif, ce qui n'est pas le cas icipuisque nous 
allons le mettre a 0, le code contenu dans la clause else est done execute si le nombre est egal a 0 et strictement superieur a 0. 
Ilnous suffit de rajouterune condition a l'interieur de la clause else. Comme ceci : 


Code : Java 


int i 


0 ; 

if (i < 0) 

System . out . println ( "Ce nombre est negatif !"); 

else 



if (i 


else 


0 ) 

System . out . println ( "Ce nombre est 


System . out . println ( "Ce nombre est 


nul ! ! " ) ; 

positif 


Ici, la seule petite chose qui devrait vous interpeler, e'est l'imbrication d'une structure if . . . else dans un else. Et encore, 
parce que je suis tolerant... 

\6us voyez aussi que le code a l'interieur de la premiere clause if ne contient qu'une seule ligne de code [=> accolades 
facultatives] et que la clause else correspondante, elle, a plusieurs ligne en son sein [=> on entoure done le code de cette 
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derniere avec des accolades |. Les clauses a l'interieurdu premier else n'ont, elles aussi, qu'une seule ligne de code [=> 

accolades facultatives]. 

\6us verrez vite que vos programmes ne seront que des imbrications de conditions. 

Je vous fais voir une autre maniere de le faire : 


Code : Java 


i n t i = 0 ; 

if (i <= 0) 


if ( i == 0) 

System . out . println ( "Ce nombre est nul !!"); 

else 

System . out . println ( "Ce nombre est negatif !"); 

} 

else 

System . out . println ( "Ce nombre est positif !!"); 


Je pense que ce code park de lui-meme... G 

lei, la clause du if est remplie si i est INFERIEUR OUEGAL a 0, i vaut 0 la condition est remplie. La suite, vous la connaissez. 

© 


Maintenant que vous aveztout compris, je vais vous montrer une autre fafon de faire ce code, avec le meme resultat (encore 


heureux ! ). En ajoutant juste un petit SINON SI . Regardez bien la magie. ^ 


Code : Java 

int i = 0; 
if (i < 0) 

System . out . println ( "Ce nombre est negatif !"); 
else if ( i > 0 ) 

System . out . println ( "Ce nombre est positif !!"); 

else 

System . out . println ( "Ce nombre est nul !!"); 


Alors ? Explicite, n'est-ce pas ? 

• SI i est strictement negatif => execution du code. 

• SINON SI i est positif => execution du code. 

• SINON i est forcement nul => execution du code. 



II faut absolument donner au else if une condition pour qu'il fonctionne. Sans cela, Eclipse vous mettra de zolies 
vagues rouges sous votre else if. 

\fous en avez surement deja vu a de nombreuses reprises... G 


Par contre, je vais TRES FORTEMENT INSISTER sur un point : regardez l'affichage du code : remarquez le petit decalage entre 
ma premiere condition et ma deuxieme. 

On appelle ceci ^indentation, et comme c'est ecrit en gros, en gras et en rouge, c'est que c'est hyper important ! 

En effet, pour vous reperer dans vos futurs programmes, cela sera tres utile. Imaginez deuxsecondes que vous avezun 
programme de 700 lignes avec 150 conditions, et que tout est ecrit le long du bord gauche. \6us allezvous amuserpourretrouver 
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oil commence et ou se termine une condition. Je vous le garantis ! 

\bus n'etes pas obliges de le faire, mais je vous assure que vous y viendrez. 


© 


A titre d'infonnation, n'essayezpas de faire des comparaisons de String a ce stade. Je vous expliquerai la marche a 
suivre lors du chapitre sur les fonctions. 


Je vois que vous apprenez vite : nous pouvons done passer a la vitesse superieure ! 
\6yons tout de suite les conditions multiples. 


Les conditions multiples 


o 


Avant de commencer, vous devez savoir qu'on ne peut pas tester l'egalite de chames de caracteres ! 
Du mo ins pas comme je vous l'ai montre ci-dessus... Nous aborderons ce point plus tard. © 


Derriere ce nombarbare, se trouve simplement une ou deux(ou X) conditions en plus dans un if, ou un else if. Nous allons 
maintenant utiliserles operateurs logiques que nous avons vus au debut. Pfiou ! C'est vieux! 

Alors dans ce cas : 

• SI c'est vieux et 9a va aller => alors on continue. 

• SINON SI c'est vieux et je ne me rappelle plus => on va relire le debut ! 

• SINON, allons-y tout de suite ! 


\6ila un bel exemple de conditions multiples ! Et je n'aipas ete la chercher loin, celle-la. Elle ressemble beaucoup a la condition de 
notre programme (plus haut). 

Je sais par experience qu'on comprend mieuxavec un exemple ; done, allons-y... 

Maintenant, nous allons verifier siun nombre donne appartient a un intervalle connu ; par exemple, savoir si un nombre est entre 
50 et 100. Nous allons essayerde resoudre ce probleme avec les outils que nous avons. En gros, 9a donnerait quelque chose 
comme 9a : 

Code : Java 

int i = 58; 
if (i < 100) 

{ 

if ( i > 50) 

System . out . println ( "Le nombre est bien dans 1 ' intervalle" ) ; 

else 

System. out .println ( "Le nombre n'est pas dans 1 ' intervalle" ) ; 

} 

else 

System . out . println ( "Le nombre n'est pas dans 1 ' intervalle" ) ; 


Rien de bien complique : notre objectif dans ce programme est de reperer si un nombre repond a deux conditions, il faut : 

• qu'il soit inferieur a 100 

• qu'il soit superieur a 50. 


Eh bien les conditions multiples peuvent eliminerdeuxlignes dans notre precedent code. Regardezplutot : 

Code : Java 


int i = 58; 
if (i < 100 && i > 50) 

System . out . println ( "Le nombre est bien dans 1 ' intervalle" ) ; 

else 
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System . out . println ( "Le nombre n' est pas dans 1 ' intervalle" ) ; 


Nous avons utilise l'operateur && qui signifie ET. Done, la condition de notre if est devenu : 
si i est inferieur a 100 ET superieur a 50, alors la condition est remplie. 

Avec l'operateur &&, la clause est remplie si et seulement si les conditions formant la clause sont toutes remplies ; si 

O l'une des conditions n'est pas verifiee, la clause sera consideree comme fausse. 

Ici, nous avons deuxconditions liees par l'operateur && : les deux conditions doivent etre vraies pourque la clause soit 
remplie ! 

Cet operateur vous initie a la notion d 'intersection d'ensembles. Ici, nous avons deuxconditions qui definissent chacune un 
ensemble : 

• i < 100 defrnit un ensemble des nombres inferieurs a 100 (59 ou 45 ou 0 ou -1000000) 

• i > 50 defrnit les nombres superieurs a 50 (58 ou 79 ou 101 ou 1000000). 


L'operateur && permet de faire intersection de ces ensembles. La condition regroupe done les nombres qui appartiennent a ces 
deux ensembles, idles nombres de 51 a 99 inclus. 

Reflechissezbien a l'intervalle que vous voulezdefmir. Regardezce code : 

Code : Java 

int i = 58; 

if(i < 100 && i > 100 ) 

System . out . println ( "Le nombre est bien dans l'intervalle"); 

else 

System . out . println ( "Le nombre n'est pas dans l'intervalle"); 


Ici, la condition ne sera JAMAIS remplie car, personnellement, je ne connais aucun nombre qui est a la fois plus petit que 100 et 
plus grand ! 

O Parcontre, si on remplace les inferieur / superieur stricts par des inferieur / superieur ou egal, le seul nombre quipuisse 
valider la clause est 100, car e'est le seul qui appartienne auxdeuxensembles. 

Reprenez le code precedent, celui-ci ou la condition ne sera jamais remplie... 

Maintenant, remplacez l'operateur && par | | (pour memoire, e'est un OU). 

A l'execution du programme et apres plusieurs tests de valeurpour i, vous pouvez vous apercevoir que tous les nombres 
remplissent cette condition, sauf 100. 

Nous veriflons ici si le nombre choisi appartient a L'UN DES DEUX ensembles ou aux DEUX . On cherche un nombre strictement 
inferieur a 100 OU un nombre strictement superieur a 100 : done tous les nombres remplissent cette condition, SAUF 100. 

Et la, si nous rempla?ons les inegalites strictes par des inegalites larges, tous les nombres remplissent la condition, car 100 fera 
partie des deux ensembles. 

© Ici, un seul operateur large suffit, car si 100 appartient a l'un des deux ensembles, la condition sera remplie car le nombre 
doit appartenira l'un ou l'autre, ou aux deux intervalles ! 

La structure switch 

Cette instruction est un peu particuliere... par sa syntaxe, et son utilisation. 

Le switch est surtout utilise lorsque nous voulons des conditions "a la carte". Le meilleur exemple se trouve sur le site du ZerO 
: ce n'est pas tant la note, mais l'appreciation qui suit qui est defmie avec un switch. 

Prenons l'exemple d'un questionnaire de 4 questions, sur 5 points chacune, qui nous donne 5 notes, et done 5 appreciations 
possibles, comme ce qui suit : 

• 0/20 : tu peuxrevoir ce chapitre, petit ZerO ! 

• 5/20 : concentre -toi un peu plus... Allez, persevere ! 

• 10/20 : Je crois que tu as compris l'essentiel ! Mens relire ce chapitre a l'occasion. 

• 15/20 : BRAVO ! \6ila une note encourageante pour moi qui essaie de vous apprendre des trues ! 

• 20/20 : 1L EST VRA1MENT... IL EST VRAIMENT.... 1L EST VRA1MENT 
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PHH HE EEE EE NOOOOOMM E E EEEE NA A A A 1 .1 ,T .1 . ! 


Dans ce genre de cas, on utilise un switch pour alleger un peu le code, et surtout pour eviter des else if a repetition. 


o 


J'en conviens : nous pouvons tres bien arriverau meme resultat avec des if qu'avec un switch. Mais il faut le voir 
tout de meme. 


Je vais vous expliquer comment se construit la syntaxe d'un switch ; puis nous allons le mettre en pratique tout de suite apres. 
Svntaxe 


Code : Java 

switch (/*variable*/) 

{ 

case /*argument*/: 
/*action */; 

break; 

case /*argument*/ : 
/*action */; 

break; 

case /*argument*/: 
/*action */; 

break; 

default: /*action */; 


Cette expression s'execute comme suit : 

• la classe evalue l'expression figurant apres le switch (ici /* variable*/) 

• la classe cherche ensuite s'il existe une languette (case /*valeur possible de la variable */:),dansle 
bloc d'instructions, correspondant a la forme de /*variable*/ 

• s'il existe une languette, la requete figurant dans celle-ci sera executee 

• sinon, on passe a la languette suivante ! 

• Si aucun cas n'a ete trouve, la classe va executer ce qui se trouve dans l'instruction default : /*action*/ ;, voyez 
ceci coiume une securite. 


A Notezbien la presence de l'instruction break ; . Celle-ci permet de sortir du switch si une languette a ete trouvee 
pour le cas concerne. Pour mieuxjuger de l'utilite de cette instruction, enlevez tous les break ; , et compilez votre 
programme. \bus verrezle resultat... 


\6ila un exemple de switch que vous pouvez essayer : 


Code : Java 


int nbre = 5; 





switch (nbre) 

/ 





i 

case 1: System . out . println ( "Ce 

break; 

nombre 

est 

tout 

petit" ) ; 

case 2: System . out . println ( "Ce 

break; 

nombre 

est 

tout 

petit" ) ; 
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case 3 : 

System . out . print In (" 

Ce 

nombre 

est 

un peu plus 

grand" 

) ; 







break; 







case 4 : 

System . out . print In (" 

Ce 

nombre 

est 

un peu plus 

grand" 

) ; 







break; 







case 5 : 

System . out . print In ( " 

Ce 

nombre 

est 

la moyenne") ; 


break; 







case 6 : 

System . out . print In (" 

Ce 

nombre 

est 

tout de meme 

grand" 

) ; 







break; 







case 7 : 

System . out . print In (" 

Ce 

nombre 

est 

grand" ) ; 


break; 







default : 

System . out . print In (" 

Ce 

nombre 

est 

tres grand. 

puisqu 

} 

' il est compris entre 8 et 10 

") ; 





Ici, vous devriez commencer a voir l'interet de l'indentation=> •je crois queje l'auraiassezdit... © 


Si vous avez essaye ce programme en enlevant l'instruction break ; , vous avez du vous rendre compte que le switch execute 
le code contenu dans le case 5 : mais aussi dans tous ceuxqui suivent ! 

L'instruction break ; permet de sortir de l'operation en cours. Dans notre cas, on sort de l'instruction switch, mais vous 
vcitcz line autre utilisation au chapitre suivant. 


o L'instruction switch ne prend que des entiers ou des caracteres en parametre... C'etait important de le dire. 


Je pense que c'est assez clair ! \bus pouvez voir le meme resultat lorsque vous faites des "scores" differents dans vos QCM. 
Surtout, pensezbien a l'instruction break;, et aussi a vos ; . 

Si tout le monde suit, voyons a quoiressemble les conditions temaires ! 

La condition ternaire 

Celle-ci est un peu particuliere mais tres pratique. 

Avec elle, vous pourrez condenser certaines parties de code, mais attention a ne pas en abuser sinon votre code sera indigeste. 

La particularite des conditions temaires reside dans le fait que trois operandes (variable ou constante) sont mises en jeu mais 
aussi que ces conditions sont employees pour affecter des donnees dans une variable, \6ici a quoi ressemble la structure de ce 
type de condition : 

Code : Java 

int x = 10, y = 20; 

int max = (x < y) ? y : x ; //Main tenan t max vaut 20 


Decortiquons ce qu'il se passe : 

• Nous cherchons a affecter une valeur a notre variable max, mais de l'autre cote de l'operateur d'affectation se trouve une 
condition ternaire... 

• Ce qui se trouve entre parentheses est evalue : est-ce que x est plus petit que y, done deux cas de figure se profilent a 
l'horizon : 

o Si la condition renvoie true (vrai), done qu'elle est verifiee, la valeur qui se trouve apres le ? sera affectee. 

° Sinon, la valeur se trouvant apres le symbole sera affectee. 
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L'affectation est faite, vous pouvez utiliser votre variable max 



© Attention : La condition que vous evaluez doit retoumer soit vrai soit faux ! 


Pour vous faire voir l'utilite de ce genre destruction, voila a quoi pourrait ressembler un code qui fait exactement la meme chose 
que l'exemple que je vous ai fourni : 

Code : Java 

int x = 10, y = 20, max = 0; 
if (x < y) 
max = y; 

else 

max = x; 


\bus pouvez aussi faire des calculs (ou autre chose) avant d'affecter les valeurs, done ce code fonctionne : 

Code : Java 


int x = 10, y = 20; 

int max = (x < y) ? y * 2 : x * 2 ; //Jci max vaut 2 * 20 soit 40 


J'espere que vous y voyezplus clair... 

Cependant, vous devez savoir autre chose, comme je vous l'ai dit lorsque vous avez lu le chapitre sur les operateurs, vous 
pouvez utiliser le modulo pour savoir si un nombre est pair ou impair. Avec le code suivant, vous allez voir que la variable que 
nous souhaitons affectern'a pas de lien avec la condition presente dans l'instruction temaire. 

Pourpreuve nous allons affecterun String grace a une condition sur deux int : 

Code : Java 

int x = 10; 

String type = (x % 2 == 0) ? "C 1 est pair" : "C' est impair" ; //Jci 

type vaut "C' est pair" 
x = 9 ; 

type = (x % 2 == 0) ? "C 1 est pair" : "C 1 est impair" ; //Jci type 

vaut "C' est impair" 


Avant de vous laisser, vous ne devez pas oublier que la valeur que vous allez affecter a votre variable DOIT ETREDU MEME 
TYPE QUE VOTRE VARIABLE ! ! 


\6us devez aussi savoir que rien ne vous empeche de mettre une condition temaire dans une condition temaire 



Code : Java 

int x = 10, y = 20; 

int max = (x < y) ? (y < 10) ? y % 10 : y * 2 : x ; // max vaut 40 

//Pas tres facile a lire... 

//Vous pouvez entourer votre deuxieme instruction temaire avec des 
parentheses pour mieux voir 

max = (x < y) ? ( (y < 10) ? y % 10 : y*2) : x; // max vaut 40 
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Je vous propose maintenant un petit QCM de derriere les fagots... (^) 



Je vous conseille d'utiliser ce que vous venez de voir avec ce que vous avez appris lors du chapitre precedent ! \6us verrez tout 
de suite qu'il est assezpenible de lancer l'application a chaque fois. 

Rappelez-vous de ce que je vous ai dit sur l'execution sequentielle d'un programme. Une fois arrive a la fin, le programme 
s'arrete... 



Si seulement on pouvait repeter des morceauxde codes... Ah ! Mais c'est ce que nous verrons dans le chapitre suivant... 
Je crois que vous etes d'attaque pour le prochain chapitre : les boucles ! 


GERON1M OOOOOO ! 
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Les boucles 


Autre chapitre important en Java : les boucles ! 

Oui, mais ...c'est quoi, ces fameuses boucles ? 



Une boucle est une instruction quipermet de faire plusieurs fois la meme chose... 

Tres pratique lors de protocoles lourds en execution. Comme lorsque nous demandons siun utilisateur souhaite refaire quelque 
chose ou non. Ou encore, lorsque nous devons trier des donnees dans un tableau... Eh bien, dans ce genre de cas, on se sert 
d'une boucle ! 

En gros, en franfais 9a donnerait : 

tant que nombre de lignes est inferieur a 100, 

alors fais ceci, ou cela, mais n'oublie pas de faire 9a... 

Ne vous inquietezpas : ce chapitre est facile a digerer. 

Bon appetit ! 

La boucle while 

Decortiquons precisement ce qui se passe dans une boucle. 

Pour cela, nous allons voir comment elle se forme. 

Une boucle commence par une declaration, lei : while qui veut dire, apeu de chose pres, TANT QUE (3) 

Ensuite, nous avons line condition. C'est elle quipermet a la boucle de s'arreter. Une boucle n'est pratique que si nous pouvons 
la controler, et done lui faire repeter une instruction un certain nombre de fois. C'est a 9a que servent les conditions. 

Puis nous avons l'instruction. C'est ce que va repeter notre boucle ! Dans line boucle, ilpeut y avoir une ou plusieurs 
instructions. 

Remarque : il peut meme y avoir des boucles, dans une boucle... 

A ce stade, la boucle va tester la condition, et en fonction de celle-ci, va recommencer ou s'arreter. 

Un exemple concret est toujours le bienvenu... \bici comment une boucle de type while se fait en Java. 

D'abord, reflechissons au "comment notre boucle va travailler". Pour cela, il faut determiner notre exemple. 

Nous allons afficher "bonjour", <un prenom>que vous alleztapera l'ecran, puis vous demanderezsivous voulez recommencer. 
Pour reussir ceci, ilnous faut une variable pourrecevoir le prenom, done de type String, et une variable pourrecuperer votre 
reponse et la, plusieurs choixs'offrent a nous : soit un caractere, soit une chaine de caracteres, soit un entier. Ici, nous prendrons 
une variable de type char. 

Et c'est parti ! 

Code : Java 


//Une variable vide 

String prenom; 

// On initialise celle-ci a O pour oui ! 
char reponse = 'O'; 

//Notre objet Scanner, n'oubliez pas 1 ' import de j ava . util . Scanner 
Scanner sc = new Scanner (System. in) ; 

//Tant que la reponse donnee est egale a oui 
while (reponse == ’O') 

{ 

//On affiche une instruction 

System . out . println ( "Donnez un prenom : "); 

//On recupere le prenom saisi 
prenom = sc . nextLine () ; 

// On affiche notre phrase avec le prenom 

System . out . println ( "Bon j our " +prenom+ " comment vas-tu ?"); 
//On demande si la per sonne veut faire un autre essai 
System . out . println ( "Voulez-vous reessayer ?(0/N)"); 

//On recupere la reponse de 1 'utilisateur 
reponse = sc . nextLine ( ) . charAt ( 0 ) ; 
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System . out . print In ( "Au re voir 
//Fin de la boucle 


Avant tout, vous avezdii clignerdes yeuxsur cette ligne "reponse = sc . nextLine ( ) .charAt(O) ; Rappelez-vous 
comment on recupere un char avec l'objet Scanner. Nous devons recuperer un objet String et ensuite prendre le premier 
caractere de celui-ci ! Eh bien cette syntaxe est une contraction de ce que je vous avais fait voir auparavant e> 

Cette fa 9 on de faire pennet d'economiser une variable et done de la memoire ! Ici sc . nextLine ( ) renvoie un 
kB String sur lequel on applique tout de suite la methode qui retoume le premier caractere de la chaine (charAt ( 0 ) ), 
> — ' nous pouvons done, sans crainte, initialiser une variable de type char avec le resultat obtenu. (^) 


Detaillons un peu ce qui ce passe. 

Dans un premier temps, nous avons declare et initialise nos variables. 

Ensuite, la boucle teste la condition qui nous dit : "Tcint que la variable reponse contient OUI, on execute la boucle". Celle -ci 
contient bien la chaine OUI, done nous entrons dans la boucle. Rappelez-vous qu'on teste l'egalite des conditions avec un 

double egal == . 

Puis e'est l'execution des instructions, dans l'ordre ou elles apparaissent dans la boucle. 

Et a la fin, e'est-a-dire a l'accolade fermante de la boucle, le compilateur retoume au debut de la boucle. 

A Cette boucle n'est executee que lorsque la condition est remplie : ici, nous avons initialise la variable "reponse" a 'O' 
pour que la boucle se fasse. Si nous ne l'avions pas fait, nous n'y serions jamais rentres. Normal, puisque nous testons 
la condition avant de rentrerdans la boucle ! 


\6ila. C'est pas mal, mais il y a un petit probleme, dans ce programme... © \6us ne voyezpas ? Oh ! Je suis surqu'ily a des 
petits malins qui se sont amuses a mettre autre chose que 'O' ou 'N' en "reponse". Ces petits filous-la ont du remarquer que 
nous sortons de la boucle si on tape autre chose que 'O'... Essayez de trouver comment pallier a ce probleme.... 

II faudrait forcer les utilisateurs a ne tapez que 'OUI' ou 'NON'... Mais non, pas en leur mettant un couteau sous la gorge, bande 
de barbares ! ^jj 

Avec une boucle ! 

Comment faire ? C'est tres simple, vous allez voir ! II suffit, comme je l'ai dit plus haut, de forcer les utilisateurs a rentrer soit 
'NON'soit 'OUI' ! Avec un while ! Mais cela sous-entend de reinitialiser notre variable reponse a ' ' (caractere vide). 

Nous allons utiliser ici la methode. Occupons-nous de la condition de notre boucle, maintenant. II faut repeter la phase "\6ulez- 
vous reessayer ?" tant que la "reponse" donnee n'est pas 'OUI' et 'NON' : voila, tout y est. 

On appelle ce genre de condition des conditions multiples. \bus avez vu les operateurs logiques au chapitre 2, normalement... 
(et == & &) Nous en reparlerons dans le prochain chapitre... 



\bici notre programme dans son integralite : 

Code : Java 

//Une variable vide 

String prenom; 

// On initialise celle-ci a 0 pour oui ! 
char reponse = 'O'; 

//Notre objet Scanner, n'oubliez pas 1' import de j ava . util . Scanner 
Scanner sc = new Scanner (System. in) ; 

//Tant que la reponse donnee est egale a oui 
while (reponse == 'O') 

{ 

//On affiche une instruction 

System . out . println ( "Donnez un prenom: "); 

//On recupere le prenom saisi 
prenom = sc . nextLine () ; 

// On affiche notre phrase avec le prenom 

System . out . println ( "Bon j our " +prenom+ " comment vas-tu ?"); 

//reinitialisation de la variable reponse. 

//Sans ga , nous n' entrions pas dans la deuxieme boucle 
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reponse = ' ' ; 

//tant que la reponse n'est pas 0 ou N, on repose la question 
while ( reponse != 'O' && reponse != ' N ' ) 

{ 

//On demande si la per sonne veut faire un autre essai 
System. out .println ("Voulez-vous reessayer ?(0/N)"); 

//On recupere la reponse de 1 ' utilisateur 
reponse = sc . nextLine ( ) . charAt ( 0 ) ; 

} 

} 

//Fin de la boucle 

System . out . println ( "Au revoir ..."); 


Je vous le repete une derniere fois : PENSEZAL'INDENTATION ! 


\6us pouvez tester ce code (c'est d'ailleurs vivement conseiUe) : vous verrez que si vous ne rentrezpas la bonne lettre, le 
programme vous demandera sans cesse votre reponse ! 


R Problems @ Javadoc | [§> Declaration 0 Console S3 ' 
<terminated> sdzl [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel.6.i 
Donne z un prenotn: 

cyr ille 

Bonjour cyrille comment vas-tu ? 
Voulez-vous reessayer ?(0/N) 

lu 

Voulez-vous reessayer ?(0/N) 

Voulez-vous reessayer ?(0/N) 

h 

Voulez-vous reessayer ?(0/N) 

[2 

Voulez-vous reessayer ?(0/N) 

0 

Donne z un prenom: 

Itoto 

Bonjour toto comment vas-tu ? 

Voulez-vous reessayer ?(0/N) 

In 

|au revoir . . . 


Attention a bien ecrire vos conditions, et a bien verifier vos variables dans vos while, et dans toutes vos boucles en 

© general. Sinon c'est le drame ! Essayezle programme precedent sans la reinitialisation de la variable reponse, et vous 
venez le resultat... on ne rentre jamais dans la 2° boucle, car " reponse" = 'O' (initialise au debut du programme). La, 
vous ne pourrez jamais changer sa valeur... done le programme ne s'arretera jamais ! On appelle 9a une boucle infinie. 


\6ila un autre exemple de boucle infinie, encore plus flagrante : 

Code : Java 


int a = 1, b = 15; 

while (a < b) 

{ 

System . out . println (" coucou " +a+ " fois !!"); 
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Si vous lancezce programme, vous allezvoirune quantite astronomique de coucou 1 fois ! !, car, dans cette condition, a 
sera toujours inferieur a b. 

Si nous voulions faire en sorte que ce programme fonctionne comme il faut, nous aurions du rajouter une instruction dans le 
bloc destructions de notre while, pour changer la valeur de a a chaque tour de boucle... 

Comme ceci : 


Code : Java 


int a 

Hi, b = 15; 


while 

J 

(a < b) 


i 

} 

System . out . println (" coucou " +a+ " fois 1 
a++ ; 

! " ) ; 


Ce qui nous donnerait cela : 


H '. Problems 

@ Javadoc ^ Declaration 

S Console w 

<terminated> sdzl [Java Application] C:\Program Files\Java\jre 

COUCOU 

1 

fois ! ! 


coucou 

2 

fois ! ! 


coucou 

3 

fois ! ! 


coucou 

4 

fois ! ! 


coucou 

5 

fois ! ! 


coucou 

6 

fois ! ! 


coucou 

7 

fois ! ! 


coucou 

8 

fois ! ! 


coucou 

9 

fois ! ! 


coucou 

10 

fois ! ! 


coucou 

11 

fois ! ! 


coucou 

12 

fois ! ! 


coucou 

13 

fois ! ! 


coucou 

14 

fois ! ! 



Notre a a bien augmente de 1 a chaque tour. Et si vous me dites que vous n'avez jamais vu a++ ; je vous renvoie illico au 
second chapitre => sous chapitre 3 ! 

Qu'en dites-vous ? Pas trap mal, non ? Je dirais meme bien ! 

O Une petite astuce : lorsque vous n'avez qu'une instruction dans votre boucle, vous pouvez enlever les accolades { }, 
celles-ci deviennent superflues, tout comme les instructions if, else if ou else. 


\6us auriezpu aussiutiliser cette syntaxe : 

Code : Java 


int a = 1, b = 15; 
while (a++ < b) 

System . out . println (" coucou " +a+ " fois !!"); 
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Ici, l'operateur '++' n'agit qu'apres avoir evalue 'a'. Ce qui veut dire que l'effet de l'operateur '++' (qui est une incrementation) n'est 
perpu qu'une instruction apres. Parcontre, testezce code : 

Code : Java 

int a = 1, b = 15; 
while (++a < b) 

System . out . println (" coucou " +a+ " fois !!"); 


\6us devez remarquer qu'il y a un tour de boucle en mo ins ! 

Eh bien, avec cette syntaxe, l'incrementation est immediate. C'est-a-dire que la boucle incremente la variable a et, seulement apres 
avoir fait cela, elle teste la condition ! (2 



\bus avez du remarquer aussi que notre instruction n'affiche plus "coucou 1 fois ! ! ". Cela a cause de 
l'increment dans la condition. Au premier tour de boucle, on entre dans la condition et, quelque soit l'ordre 

decrementation, a la fin du premiertest de condition, a vaut2. Done reflechissez bicil a VOS 

conditions de boucles !(^ 


Avant d'aller voir un autre type de boucle, j'insiste sur le fait que vous devez bien reflechir a vos conditions, ainsi qu'a vos 
variables, avant de lancer une boucle, sous peine de ne jamais y rentrer, ou comme on l'a vu, de faire line boucle infinie ! 
Bon, continuons avec la boucle do { . . . } while ( ) . 

La boucle do.... while 

Vli que je viens de vous expliquer comment marche une boucle while, je ne vous expliquerai que tres brievement la boucle 

do . . . while. 



Euh... t'es sur de ton coup, la? 


Bien entendu. En fait, ces deuxboucles ne sont pas cousines, mais plutot frangines (soeurs, si vous preferez...). Dans le 
fonctionnement, elles sont identiques, a deuxdetails pres. Soeurs, mais pas jumelles, quoi... | 


Premiere difference 

La boucle do . . . while s'executera au moms une fois, contrairement a sa soeur. C'est-a-dire que la phase de test de la 
condition se fait a la fin. Car la condition se met apres le while. 

Deuxieme difference 

Difference de syntaxe. Et elle se situe apres la condition du while. 

Exemple : 

Code : Java 

do { 

blablablablablablablabla 
} while (a < b) ; 


\6us voyez la difference ? Oui ? Non ? 



II y a un \ apres le while. C'est tout ! Par contre, ne l'oubliezpas, sinon le programme ne compilera pas. 


Mis a part ces deuxelements, ces boucles fonctionnent exactement de la meme maniere. D'ailleurs, nous allons refaire les deux 
programmes de la boucle while ci-dessus, avec une boucle do . . . while. C'est parti ! 

Code : Java 
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//une variable vide ! 

String prenom = new String (); 

//pas besoin d ' initialiser la variable car on entre au moins une 
fois dans la boucle ! 
char reponse = ' ' ; 

//Notre objet Scanner, n'oubliez pas 1 ' import de j ava . util . Scanner 
Scanner sc = new Scanner (System. in) ; 

do { 

System . out . println ( "Donnez un prenom : "); 

prenom = sc . nextLine ( ) ; 

System . out . println ( "Bon j our " +prenom+ ", comment vas-tu ? 

"); 

System . out . println ( "Voulez-vous reessayer ?(0/N)"); 
reponse = sc . nextLine (). charAt ( 0 ) ; 

}while (reponse == '0'); 

System . out . println ( "Au revoir ..."); 


Et faites-moi confiance : 9a marche ! Mais toujours le meme probleme de reponse... \bici done le code complet : 


Code : Java 


//une variable vide ! 

String prenom = new String (); 

//pas besoin d ' initialiser la variable car on entre au moins une 
fois dans la boucle ! 
char reponse = ' ' ; 

/ /Notre 

Scanner 

objet Scanner, n'oubliez pas 1 ' import de j ava . util . Scanner 
sc = new Scanner (System. in) ; 

do { 

") ; 

System . out . println ( "Donnez un prenom : "); 

prenom = sc.nextLineO ; 

System . out . println ( "Bon j our " +prenom+ ", comment vas-tu ? 


do { 

System. out .println ( "Voulez-vous reessayer ? (0/N)"); 

reponse = sc . nextLine (). charAt ( 0 ) ; 

(while (reponse != 'O' && reponse != 'N'); 

(while 

( reponse == ' 0 ' ) ; 

System . 

out . println ( "Au revoir ..."); 


\6us voyezdonc que ce code ressemble beaucoup a celui utilise avec la boucle while, mais avec une petite subtilite. Avec 
celui-ci, plus besoin de reinitialiser la variable reponse, puisque, de toute maniere, la boucle s'executera au moins une fois ! 

Nonualement, vous devriez avoir compris du premier coup ! On va pouvoir se lancer sur la derniere boucle : la boucle for. 

La boucle for 

Cette boucle est un peu particuliere, puisque qu'elle prend tous ses attributs dans sa condition, et agit en consequence. Je 
m'explique : jusqu'ici, nous avions fait des boucles avec : 

• declaration d'une variable avant la boucle 

• initialisation de cette variable 

• incrementation de celle-ci dans la boucle. 


Eh bien on met tout 9a dans la condition de la boucle for, et e'est tout. Mais je sais bien qu'un long discours ne vaut pas un 
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exemple, alors voila une boucle for sous vos yeuxebahis : 

Code : Java 


for(int i = 1; i <= 10; i++) 

{ 

System . out . println ( "Void la ligne " + i) ; 

} 


Et 9a nous donne : 


l~* Problems @ Javadoc Hj> Declaration @ Console 23 
<terminated> sdzl [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel .6.0_02 


Void 

la 

ligne 

1 

Void 

la 

ligne 

2 

Voici 

la 

ligne 

3 

Void 

la 

ligne 

4 

Void 

la 

ligne 

5 

Void 

la 

ligne 

6 

Voici 

la 

ligne 

7 

Voici 

la 

ligne 

8 

Voici 

la 

ligne 

9 

Voici 

la 

ligne 

10 



\6us aurez surement remarque la presence des dans la condition pour la separation des champs. Et la, ne les oubliez 
surtout pas, sinon, le programme ne compilera pas. 


Je vous fais la meme remarque que pour la boucle while concemant les accolades... 

Nous pouvons aussi toumer la boucle dans le sens inverse. C'est-a-dire qu'au lieu de partir de zero pour aller a 10, nous allons 
aller de 10 pour atteindre 0. Comme ceci : 

Code : Java 

for(int i = 10; i >= 0; i--) 

System . out . println (" II reste " + i + " ligne (s) a ecrire") ; 


Ce qui nous donne : 


Problems 

Javadoc 

1^> Declaration 

Q Console 23 


<terminated> sdzl [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel.f 


11 

reste 

10 

ligne (s] 

| a ecrire 

11 

reste 

9 

ligne (s) 

a 

ecrire 

11 

reste 

8 

ligne (s) 

a 

ecrire 

11 

reste 

7 

ligne (s) 

a 

ecrire 

11 

reste 

6 

ligne (s) 

a 

ecrire 

11 

reste 

5 

ligne (s) 

a 

ecrire 

11 

reste 

4 

ligne (s) 

a 

ecrire 

11 

reste 

3 

ligne (s) 

a 

ecrire 

11 

reste 

2 

ligne (s) 

a 

ecrire 

11 

reste 

1 

ligne (s) 

a 

ecrire 

11 

reste 

0 

ligne (s) 

a 

ecrire 
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Bien entendu, ces structures servent essentiellement a repeter des instructions rebarbatives ; mais elles servent aussi a 
faire des recherches dans certains cas de figure, ce que nous aborderons dans un prochain chapitre. 


Bon : vu que nous sommes de bons ZerOs et que nous n'aimons pas les fautes d'orthographe, nous voulons mettre "ligne" au 
pluriellorsqu'ilnous en reste plusieurs a ecrire, et au singulierlorsqu'ilnous en reste 1 ou moins ! II va de soit que nous allons 
utiliser les conditions pour reussir ce tour de force. 

Je vous laisse reflechir . 


Secret (cliquez pour afflcher) 


Code : Java 

for(int i = 10 ; i >= 0 ; i--) 

{ 

if ( i > 1) 

System . out .println ("II 

ecrire" ) ; 

else 


System . out .println ("II 

ecrire" ) ; 

} 


reste 


reste 


" + i + " 

" + i + " 


lignes a 
ligne a 


Et le resultat de ce code : 


I* Problems © Javadoc IS; Declaration 5 Console S3 


terminated > 

sd 2 l [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel.6 

11 

reste 

10 

lignes 

a ecrire 

11 

reste 

9 

lignes 

a 

ecrire 

11 

reste 

8 

lignes 

a 

ecrire 

11 

reste 

7 

lignes 

a 

ecrire 

11 

reste 

6 

lignes 

a 

ecrire 

11 

reste 

5 

lignes 

a 

ecrire 

11 

reste 

4 

lignes 

a 

ecrire 

11 

reste 

3 

lignes 

a 

ecrire 

11 

reste 

2 

lignes 

a 

ecrire 

11 

reste 

1 

ligne a 

ecrire 

11 

reste 

0 

ligne a ecrire 



II existe une autre syntaxe de boucle for depuis le JDK 1.5, celle-ci se rapprocherait d'une boucle f oreach presente 
dans d'autres langages (PHP, C #...). Nous verrons celle-ci lorsque nous aborderons les tableaux (p) 


Un petit detail, tout de meme... Ici, nous avons utilise un entier bien defmi pour gerer nos boucles, tel que 0 ou 10. Nous 
pouvons tout aussi bien faire les memes boucles avec une variable en guise d'attribut. La, vous commenceza apercevoir leur 
interet. Ne vous inquietezpas : vous allez voir tout ceciplus tard. Et plus precisement dans le chapitre sur les tableaux, qui arrive 
a pas de loup ! © 

Et voila : la boucle est bouclee ! ! (2) 


Normalement, vous n'aurezpas besoin de digestif pour ce chapitre ! Mais on ne sait jamais... 
Je crois qu'il est temps pour un petit TP ! © 
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TP n°l : un tableau de conversion Celsius - 
Fahrenheit ! 


\bila un tres bon petit TP qui va mettre en oeuvre tout ce que vous avez vu jusqu'ici. Mais vraiment tout ! 
Accrochez-vous, car la je vais vous demander de penser a des tonnes de choses, et vous sereztout seuls. Laches dans la 
nature... non, je plaisante. Oui, je sais, je deconne beaucoup, tout de meme ! 

Mais je pense que nous apprendrons mieuxdans la bonne humeur. 


Bon : treve de bavardage, au boulot. © 

Elaboration 

Euh... Avant de foncer tetes baissees sur Eclipse, et commencer a coder, nous allons d'abord essayer de structurer notre hitur 
programme. En plus, je ne vous ai meme pas dit ce que j'attendais devous... © 


Cahier des charges 


Alors je veux: 

• un code quipuisse se repeter autant de fois que nous le souhaitons 

• que le code demande a quelle temperature nous commen^ons la conversion 

• la temperature de fin de conversion 

• le pas de conversion => c'est-a-dire par degre, ou tous les 2 degres, ou les xdegres 

• qu'on verifie les cas impossibles : comme un pas plus grand que I'intervalle de temperature , ou line temperature 
d'arrivee plus petite que la temperature de depart 

• qu'on demande a l'utilisateur s'il est pret, ou si son imprimante est prete... enfin ce que vous voulez, ici 

• s'il est pret, que l'on affiche les conversions sous forme de tableau visuel 

• qu'il n'y ait pas de decalage pour les differentes valeurs => tout doit etre parfaitement aligne 

• enfin, que l'on demande a l'utilisateur s'il veut faire une nouvelle conversion, done revenir au debut, s'il le souhaite ! 


Je vous avais prevenus que je serais exigeant ! Mais croyez-moi, vous etes capables de le faire. 
Je sais que vous y arriverez ! 

Elaboration 


Comme je vous l'aidit, essayezde reflechir sur papier avant... Ce qu'il vous faut comme nombre de variables, les types de 
variables, comment va se deroulerle programme, les conditions et les boucles utilisees... 

Pour info, voici la formule de conversion pour passer des degres Celsius en degres Fahrenheit : 

F = 9/5 * C + 32 

Je vais vous aiguiller un peu : 


• pour ce genre de calcul, utilisez des variables de type double 

• faites attention a la priorite des operations 

• de simples if . . . else suffisent ici : pas besoin d'un switch. 


\bici un aperipu de ce que je vous demande : 
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5 Console £2 K ) 

terminated > sdzl [Java Application] C:\Program Files\Java\jre 1.6. 0_03\bin\javaw.exe (9 janv. 08 17:29:10) 


| CONVERSION DEGRES CELSIUS ET DEGRES FAHRENHEIT | 


A partir de : 

10 

jusqu' a: 

Par pas de : 

Traitement impossible 
A partir de : 

10 

jusqu' a: 

2 5 

Par pas de : 

10 

Assure z-vous que 1 1 irnpr imante est prete 
Si vous etes pret, tapez 0, sinon tapez N 

P 

TABLE DE CONVERSION CELSIUS / FAHRENHEIT 


Celsius | Fahrenheit 


10.0 | 50.0 

20.0 | 68.0 

Souhaite z-vous editer une autre table ?(0/N) 

r 

|au revoir ! 


\bus voyezbien que tous mes chiffres sont alignes, malgre leurtaille. Lors de l'affichage, il faudra done utiliserune condition en 

fonction de la taille des chiffres (if Celsius < 100) { } else) }). 

Je vais egalement vous donner une fonction toute faite, qui vous permettra d'arrondir vos resultats. Je vous expliquerai le 
fonctionnement des fonctions exactement 2 chapitres plus loin. Mais en attendant, c'est facultatif. \bus pouveztres bien ne pas 
vous en servir. Pour ceuxqui souhaitent tout de meme l'utiliser, la voici : 

Code : Java 

public static double arrondi (double A, int B) { 

return (double) ( (int) (A * Math.pow(10, B) + .5)) / 

Math.pow(10, B) ; 

} 


Elle est a placer entre les deux accolades fermantes de votre classe, cornme ceci : 
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[T] *Sdzl.java 23 

import java. util . Scanner ; 


public class Sdzl { 



1 


2 


3 


4 


5 


6 

up 

7 


8 


9 




10 


11 

1 

12 




14 


15 


16 






19 



— V 

IQ X 


public static double arrondi (double A, int B) 
return (double) ( (int) (A * Hath. pow( 10, 

} 


{ 

B) 


+ .5) ) / Hath. pow( 10, B) ; 


\bus pouvez l'utiliser de cette maniere : imaginez que vous avez la variable f ahren a arrondir, et que le resultat obtenu soit 
enregistre dans une variable arrondFahren, vous procederezcomme suit : 

Code : Java 

arrondFahren = arrondi ( f ahren, 1); // pour un chiffre apres la 

virgule 

arrondFahren = arrondi ( f ahren, 2);// pour 2 chiffres apres la 
virgule ... etc . 


Bon : Je vous ai deja assez aides ! Place a la conception. 

Conception 

Derniere recommandation 


Essayez de bien INDENTER votre code ! Prenez votre temps. Essayezde penser a tous les cas de figures... 

Maintenant a vos papiers, crayons, neurones et claviers, ...et bon courage ! 

Correction 

STOP !!! C'est fini ! Pas sons maintenant a la correction de ce premier TP. 

£a va ? Pas trop mal a la tete ? Je me doute qu'il a du y avoir quelques tubes d'aspirine d'utilises... 

Mais vous allez voir qu'en definitive, ce TP n'etait pas si complique. 

Surtout, n'allez pas croire que ma correction est parole d'evangile... II y avait differentes manieres d'obtenir le meme resultat. \6ici 
tout de meme une des corrections possibles. 

Code : Java 

class Sdzl { 

public static void main ( String [ ] args) { 

//Notre objet Scanner 
Scanner sc = new Scanner (System. in) ; 

//initialisation des variables 
double c, f=0; 
int i , j = 0 ; 
char reponse=' 
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System . out . print In (" 


System. out. println (" | 

I " ) ; 

System .out. println (" 


— ") ; 

CONVERSION DEGRES CELSIUS ET DEGRES FAHRENHEIT 


do {//tant que reponse = 0//boucle principale 

do {//tant que 1 ' imprimante n'est pas prete/ /boucle de test pour 
savoir si 1 ' utilisateur est pret 

do { // tant que valeur impossible rentree 
/ / saisie des valeurs 

System . out . println ( "A partir de :") ; / /affichage des 
directives et recuperation des donnees 
c = sc . nextDouble ( ) ; 

System . out . println (" j usqu ' a : " ) ; 
i = sc . nextlnt () ; 


System. out .println ("Par pas de :"); 
j = sc . nextlnt ( ) ; 

if (c > i || j > i II j == 0) 

System. out .println ( "Traitement impossible") ; 

} while (c > i | | j > i I j == 0); 

do {//tant que la reponse n'est pas O ou N 

System. out .println ("Assurez-vous que 1 ' imprimante est 

prete" ) ; 

System . out . println ( "Si vous etes pret, tapez 0, sinon 


tapez N" ) ; 

//sc . reset () ; 

reponse = sc . next ( ) . charAt ( 0 ) ; 

Jwhile (reponse != 'O' && reponse != 'N'); 

}while (reponse == 'N'); 

// Traitement des valeurs 

System. out. println ("TABLE DE CONVERSION CELSIUS / FAHRENHEIT"); 
System .out. println (" 


II 


) ; 


System . out . println ( " Celsius | Fahrenheit "); 
System .out. println (" 


II 


) ; 


do {//tant que l'affichage n'est pas fini, on boucle les donnees 
et les calculs 

f = ( (9 . 0/5 .0) * c) +32.0; 

if (c < 10) //si le Celsius n'a qu'un chiffre, on affiche un 
certain nombre d'espaces 

System . out . println ( " "+c+" | "+arrondi ( f , 1 ) ) ; 


else 


if(c < 100) //S' il y a un chiffre en plus, on enleve un 
espace blanc. . . 

System . out . println ( " "+c+" | "tarrondi ( f , 1 ) ) ; 

else 

System . out . println ( " "+c + " | " + arrondi ( f , 1 ) ) ; 


c = c + j;//On incremente le degre Celsius avec le pas 
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} while (c <= i) ; 

do{ 

System . out . println (" Souhaitez-vous editer une autre table ? 

(0/N) " ) ; 

reponse = sc . next ( ) . charAt ( 0 ) ; 

}while (reponse != 'O' && reponse != 'N'); 

} while (reponse == '0'); 

System . out . println ( "Au revoir !"); 

//Fin de programme 

} 

public static double arrondi (double A, int B) { 

return (double) ( (int) (A * Math.pow(10, B) + .5)) / 

Math.pow(10, B) ; 

} 


Expliquons unpeu ce code 


• Tout programme commence par une phase de declaration de variable. 

• Nous affichons le titre de notre programme. 

• Ensuite, vous voyez3 do { consecutifs, correspondant chacun a une condition a verifier : le choix de l'utilisateur pour 
faire une nouvelle conversion, verification si l'utilisateur est pret, verification si les nombres sont coherents. 

• Nous affichons les renseignements a l'ecran, et nous recuperons les saisies clavier dans une variable. 

• Si les chiffres sont incoherents, on affiche une erreur, et on boucle sur le debut. 

• Une boucle pour s'assurer que l'utilisateur rentre bien O ou N. 

• A partir d'ici, les nombres sont coherents, et l'utilisateur est pret. Done on lance la conversion. 

• On affiche le squelette du tableau. 

• Une boucle pour afficher les differents resultats. 

• Calcul de la conversion. 

• Selon la taille du chiffre Celsius, on enleve (ou non) un espace a l'affichage. 

• Cette boucle sera repetee tant que le degre de depart est plus petit que le degre de fin que vous avez choisi. 

• FIN DU PROGRAMME ! 


Ce programme n'est pas parfait, loin de la... La vocation de celui-ci etait de vous faire utiliser ce que vous avez appris et je pense 
qu'ilremplit bien sa fonction. 0 


J'espere que vous avez apprecie ce TP. 

Je sais qu'il n'etait pas facile, mais avouez-le : il vous a bien fait utiliser tout ce que vous avez vu jusqu'ici ! 

\6ila : votre premier TP est fait, et bien fait !! 

Je vous conseille de vous reposer un peu, parce que 9a a du fiimer dans votre boite cranienne... 

Je viens de vous faire afficher un tableau (rudimentaire d l'affichage), mais maintenant nous allons travailler avec des tableaux 
en Java ! C'est parti... 
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Les tableaux 


Comme dans tout langage de programmation qui se respecte, Java travaille aussi avec des tableaux. 
\bus verrez que ceux-ci s'averent bien pratiques... 



Mais un tableau... Qu'est-ce que c'est, au juste ? 


Tres bonne question. \6us vous doutezbien (je suppose) que les tableauxdont nous parlons n'ont pas grand-chose a voir avec 
ceuxque vous connaissez ! En programmation, un tableau n'est rien d'autre qu'une variable un peu particuliere ... nous allons 
pouvoir lui affecter plusieurs valeurs, rangees de fapon sequentielle, que nous pourrons appeler grace a un indice, ou un 
compteur, si vous preferez. 11 nous suffira de donner l'emplacement du contenu dans notre variable tableau pour la sortir, 
travailler avec ou encore l'afficher. 


Assezbavarde : mettons-nous joyeusement au 


travail ! 


Declarer et initialiser un tableau 


Je viens de vous expliquer, grosso-modo, ce qu'est un tableau en programmation. Si maintenant, je vous disais qu'il y a autant de 
types de tableaux que de types de variables ? Je crois voir quelques gouttes de sueur perler sur vos fronts... (^) 

Pas de panique ! Je dirais meme que c'est tres logique. Comme nous l'avons vu lors du 3° chapitre, une variable d'un type donne 
ne peut contenir que des elements de ce type. 

Exemple : une variable de type int ne peut pas recevoirune chaine de caracteres. 


II en est de meme pour les tableaux., un tableau d'entiers ne pourra pas recevoir des chaines de caracteres, et vice versa. 

\byons tout de suite comment se declare un tableau : 

<type du tableau> <nom du tableau> [] = { <contenu du tableau>} ; 

La declaration ressemble beaucoup a celle d'un argument de classe quelconque, sice n'est la presence des crochets [| apres le 
nomde notre tableau, et les accolades {} encadrant l'initialisation de celui-ci. 

Dans la pratique, pa nous donnerait quelque chose comme ceci : 

Pour un tableau d'entiers 


Code : Java 


int tableauEntier [ ] = { 0 , 1 , 2 , 3 , 4 , 5 , 

6,7,8,9}; 

Pour un tableau de double 


Code : Java 


double tableauDouble [ ] = {0.0, 1.0, 2 

.0,3.0,4.0,5.0,6.0,7.0,8.0,9.01; 

Pour un tableau de caracteres 


Code : Java 


char tableauCaractere [ ] = {'a','b'. 

' c ' , ' d ' , ' e ' , ' f ' , ' g ' 1 ; 

Pour un tableau de chalnes de caracteres 


Code : Java 



String tableauChaine [ ] = {"chainel", "chaine2", "chaine3" 
"chaine4 " } ; 
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\6us remarquezbien que la declaration et l'initialisation d'un tableau se font comme pour une variable normale (si on peut dire 
qu'une variable est normale...). 

Nous utilisons des ' ' pour initialiser un tableau de caracteres, des " " pour initialiser un tableau de String, etc. 


o 

A 


\6us pouvez aussi declarer un tableau vide ! 


Attention, votre tableau sera vide mais, 


iidoit 


avoir un nombre de cases defini ! 


Parexemple. sivous voulezun tableau vide de sixentiers : 

Code : Java 

int tableauEntier [ ] = new int [6]; 

/ / ou encore 

int[] tableauEntier2 = new int [6]; 


Cette operation est tres simple, car vraiment ressemblante a ce que vous faisiez avec vos variables ; je vous propose done tout 
de suite de voir une belle variante de ceci : les tableaux multi-dime ns ionnels . 

Les tableaux multi-dimensionnels 

lei, les choses se compliquent un peu. Car un tableau multi-dimensionnel n'est rien d'autre qu'un tableau ayant comme contenu 
au minimum 2 tableaux.. Je me doute bien que cette notion doit en effrayerplus d'un, mais en realite, elle n'est pas si difficile que 
9a. Comme tout ce que je vous apprends en general ! © 

Ben oui... Sij'y arrive, vous aussi vous pouvezy arriver ! Alors, on se lance ? GO ! 


Je ne vais pas vous faire de grand la'ius sur ce type de tableau, puisque je pense s incerement qu'un exemple vous fera beaucoup 
mieuxcomprendre le concept. Imaginez un tableau avec deuxlignes : la premiere contiendra les premiers nombres pairs, et le 
deuxieme contiendra les premiers nombres impairs. Ce tableau s'appellera premiersNombres. \6ila ce que cela donnerait : 

Code : Java 

int premiersNombres [][] = { 10,2,4,6,8}, 11,3,5,7,9} }; 

Nous voyons bien ici les deuxlignes de notre tableau symbolisees par les doubles crochets [|||. Et comme je l'aidit plus haut, ce 
genre de tableau n'est rien d'autre que plusieurs tableaux en un. Ainsi, pour passer d'une ligne a l'autre, nous jouerons avec la 
valeur du premier crochet. 

Exemple : 

premiersNombres [ 0 ] [ 0 ] correspondra au premier element de la colonne paire. 

Et premiersNombres [ 1 ] [ 0 ] correspondra au premier element de la colonne impaire. 


Allez ! Un petit schema en guise de svnthese : 



i nrn mu 

premiersNombres [][]={ {0,2,4, 6, 8} , {1 ,3, 5, 7, 9} }; 

t l ZD 


Nous changeons de colonne par le biais de la premiere paire de crochet 


Nous choisissons le terme d'un tableau grace a la deuxieme paire de crochets 
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Surtout, n'oubliezpas de separer vos differents tableauxpar une ',' et de bien mettre le tout entre accolades. Sinon, c'est 
le plantage assure, et de toutes fa 9 ons, Eclipse n'en voudra pas. 


Je pense que vous saveztout ce qu'ily a a savoir sur les tableaux. Maintenant, je vous propose de faire un peu mumuse avec... 

Utiliser et rechercher dans un tableau ! 

Un tableau simple 

Avant d'attaquer, je dois vous dire un true primordial (vous avez remarque, c'est ecrit en gros et en rouge). 

Un tableau, comme ceux que nous avons fait ci-dessus, debute toujours a l'indice 0 ! 

Je m'explique : prenons l'exemple du tableau de caracteres. Si vous voulez afficher la lettre 'a' a l'ecran, vous devrez taper cette 
ligne de code : 

Code : Java 

System . out.println ( tableauCaractere [ 0 ] ) ; 


Ce qui signifie tout betement qu'un tableau, ayant 4 elements dans son contenu, aura comme entrees possibles 0, 1, 2 ou 3. Le 0 
correspond au premier element, le 1 correspond au 2° element, le 2 correspond au 3° element, et le 3 correspond au 4° element. 



Une tres grande partie des erreurs sur les tableauxsont souvent dues a un mauvais indice dans celui-ci. Done : prenez 
garde... 


Ce que je vous propose, c'est tout bonnement d'afficherun des tableauxei-dessus dans son integralite. Et le premier qui me met 
ce code-la : 

Code : Java 

char tableauCaractere [] = {'a','b','c','d','e','f','g'}; 

System .out.println ( tableauCaractere [ 0 ] ) ; 

System .out.println ( tableauCaractere [ 1 ] ) ; 

System .out.println ( tableauCaractere [ 2 ] ) ; 

System .out.println ( tableauCaractere [ 3 ] ) ; 


... je l'ASSASSINE ! Peut-etre pas, quand meme... G II y a une maniere beaucoup plus classe, ou distinguee, mais surtout 
beaucoup plus pratique d'afficherle contenu d'un tableau. 

Void un parcours de tableau avec une boucle while 

Code : Java 

char tableauCaractere [] = {'a','b','c','d','e','f','g'}; 
int i = 0; 

while (i < 4) 

{ 

System . out . println ( "A 1 ' emplacement " + i +" du tableau 
nous avons = " +tableauCaractere [ i ] ) ; 
i + + ; 

} 


Meme resultat que precedemment. mais avec une boucle for (a utiliser de preference) 

Code : Java 
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char tableauCaractere [] = {'a','b','c','d','e','f','g'}; 

for(int i = 0; i < 4; i++) 

{ 

System . out . println ( "A 1 ' emplacement " + i +" du tableau 
nous avons = " +tableauCaractere [ i ] ) ; 

} 


© Euh... Comment fait -on si on ne connait pas la taille de notre tableau a l'avance ? 


Decidement, vous lisezdans mes pensees... J'allais y venir ! 

En fait, il existe line instruction qui retoume la taille d'un tableau. (^) 

II s'agit de ['instruction <mon tableau> . length. Notre boucle for pourrait done ressembler a ceci : 


Code : Java 

char tableauCaractere [] = {'a','b','c','d','e','f','g'}; 

for(int i = 0; i < tableauCaractere . length; i++) 

{ 

System . out . println ( "A 1 ' emplacement " + i +" du tableau 
nous avons = " +tableauCaractere [ i ] ) ; 

} 


Alors ? Ce n'est pas mieuxcomme fa ? D'accord, je reformule ma phrase pour ceuxqui ont le sens de la contradiction. C'est 
mieux comme fa ! Je vais vous donner une preuve que vous ne pourrezpas nier. © 

Essayez de faire une recherche dans un des tableauxei-dessus (pas celui contenant des String, nous verrons ce cas dans le 
prochain chapitre). En gros : faites une saisie clavier, et regardez si celle-ci existe dans votre tableau... Dur, dur, sans boucle... 
COMMENT QA, C'EST DUR, MEME AVEC UNE BOUCLE ? 

Dans ce cas, je vais vous aider. Gardez la meme structure de code permettant de faire plusieurs fois la meme action, et ensuite 
faites une boucle de recherche incluant la saisie clavier, un message si la saisie est trouvee dans le tableau, et un autre message 
si celle-ci n'est pas trouvee. Ce qui nous donne : 

Code : Java 

char tableauCaractere!] = {'a', 'b', 'c', 'd', 'e', ' f ' , ' g ' } ; 

int i = 0, emplacement = 0; 
char reponse = ' ' , carac = ' ' ; 

Scanner sc = new Scanner (System. in) ; 

do { //bo ucle principale 

do {//on repete cette boucle tant que 1 ' utilisateur 
n'a pas rentre une lettre figurant dans le tableau 
^Cb- 

System . out . println ( "Rentrez une lettre en minuscule, 

SVP " ) ; 


carac = sc . nextLine ( ) . charAt ( 0 ) ; 

while (i < tableauCaractere . length && carac != 
tableauCaractere [ i ]) //boucle de recherche dans le tableau 

i + + ; 

if (i < tableauCaractere . length) //Si i < 7 c'est que 
la boucle n 'a pas depasse le nombre de cas du tableau ==> il a 
trouve 

System . out . println ( " La lettre " +carac+ " se 
trouve bien dans le tableau !"); 
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els&//sinon 

System . out . println ( " La lettre " +carac+ " ne se 
trouve pas dans le tableau !"); 

}while(i >= tableauCaractere . length) ; //tant que la 
lettre de 1 ' utilisateur ne correspond pas a une lettre du tableau 

do{ 

System. out .println ( "Voulez-vous essayer de nouveau ? 

(0/N) " ) ; 

reponse = sc . nextLine ( ) . charAt ( 0 ) ; 

}while (reponse != 'N' && reponse != '0'); 


}while (reponse == ' 0 ' ) ; 

System . out . println ( "Au revoir 


Ce qui nous donne : 


5 Console £3 \ 

<terminated> sdzl [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel.6.0_03\bin\javaw.e: 
Rentrez une lettre en minuscule, SVP 

z 

La lettre z se trouve pas dans le tableau ! 

Rentrez une lettre en minuscule, SVP 

a 

La lettre a se trouve bien dans le tableau ! 
Voulez-vous essayer de nouveau ? (O/N) 

P 

Rentrez une lettre en minuscule, SVP 

t 

La lettre t se trouve pas dans le tableau ! 

Rentrez une lettre en minuscule, SVP 

P 

La lettre b se trouve bien dans le tableau ! 
Voulez-vous essayer de nouveau ? (0/N) 

Y 

Voulez-vous essayer de nouveau ? (0/N) 

N 

Au revoir ! . . 


Explicitons un peu ce code, et plus particulierement la recherche 


Dans notre while, ily a deux conditions : 

=> la premiere correspond au compteur. Tant que ce compteur est inferieur ou egal au nombre d'elements du tableau, on 
incremente notre compteur pour regarder la valeur suivante. Nous passons ainsi en revue tout ce qui se trouve dans notre 
tableau. MATS si nous n'avions mis que cette condition, la boucle n'aurait fait que parcourir le tableau, sans voir si le caractere 
saisi correspond bien a un caractere de notre tableau, d'ou la deuxieme condition. 

=> la deuxieme correspond a la comparaison entre le caractere saisi et la recherche dans le tableau. Grace a ceci, si le caractere 
saisi se trouve dans le tableau, la boucle prend fin, et done i a une valeur inferieure a 7. 

A ce stade, notre recherche est terminee. Ensuite, les conditions coulent de source ! Si nous avons trouve une correspondance 
entre le caractere saisi et notre tableau, i aura une valeur inferieure a 7 (je vous rappelle qu'il n'y a que 6 entrees dans notre 
tableau, puisque nous avons 7 lettres dans celui-ci, et la premiere entree a comme indice 0). Dans ce cas, nous affichons un 
message positif. Et dans le cas contraire, e'est l'instruction du else qui s'executera. 
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\bus avez du reinarquer la presence d'un i = 0 ; dans une boucle. Ceci est PRIMORDIAL, car sinon, lorsque vous 

A reviendrezau debut de celle-ci, i ne vaudra plus 0, mais la demiere valeurqu'il aura eue, apres les differentes 

incrementations. Si vous faites une nouvelle recherche, vous commencerezparrindice contenu dans i ; ce que vous 
ne voulezpas, puisque vous voulezregarderdepuis le debut du tableau, done 0. 


Pour bien vous rendre compte de cela, essayezle programme ci-dessus sans cette instruction : vous verrez qu'il n'y aplus de 
recherche possible, ou meme un gros plantage d'Eclipse... 

En travaillant avec les tableaux, vous serez confrontes, un jour ou l'autre, au message suivant : 

j ava . lang . Array IndexOutOf BoundsException. 

Ceci signifie qu'une exception a ete levee car vous avezessaye de lire (ou d'ecrire dans) une case qui n'a pas ete definie dans 
votre tableau ! Nous verrons les exceptions lorsque nous aborderons la programmation oriente objet. 

Exemple 


Code : Java 

String!] str = new String [10]; 

//L ' instruction suivante va declencher une exception 

//car vous essayez d'ecrire a la case 11 de votre tableau alors que 
celui-ci n'en contient que 10 
str [11] = "Une exception"; 

//De meme, le code ci-dessous declenchera la meme exception car 
vous essayez de lire 
//une case non definie ! 

String string = str[24]; 


Faites done bien attention a cela, car il s'agit de l'une des erreurs commises les plus 

frequentes. 


Un tableau multi-dimensionnel 


Nous allons travailler sur le tableau bi-dimens ionnel vu plus haut. 

Le principe est vraiment le meme que pourun tableau simple. Mais ici, il n'y a que deux compteurs . \biciun code possible pour 
afficher les donnees par ligne, e'est-a-dire l'integralite du sous-tableau nombres pairs, puis le sous-tableau nombres impairs : 

Avec une boucle while 


Code : Java 


int premier sNombres [][] = { {0,2, 4, 6, 8}, {1,3, 5, 7, 9} }, i = 0, j = 0; 

while (i < 2) 

{ 

j = 0; 

while (j < 5) 

{ 

System . out . print (premier sNombres [ i ] [ j ] ) ; 

j++; 

} 

System . out . print In ("" ) ; 
i + + ; 
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Et voila le resultat : 


S Console 23 
terminated > sdzl [Ja 1 
02468 
13579 



Je suppose que vous avezremarque la drole de declaration de variable... \6us avezle droit de faire ainsi. Mais seules 
les variables ayant les crochets [) apres leurnomseront considerees comme des tableaux, les autres resteront des 
variables toutes simples. 


DetaiUons un peu ce code 

• Dans un premier temps, on initialise les variables. 

• On entre ensuite dans la premiere boucle (qui se fera deuxfois, done i vaut 0 la premiere fois, et vaudra 1 pendant la 
deuxieme), et on initialise j a 0. 

• On entre ensuite dans la deuxieme boucle, oil j vaudra success ivement 0, 1, 2, 3 et 4 pour afficher le contenu du tableau 
d'indice 0 (notre premier i). 

• On sort de cette boucle ; notre i est ensuite incremente, et passe a 1. 

• On reprend le debut de la premiere boucle => initialisation de j a 0. 

• On rentre dans la deuxieme boucle, ou le processus est le meme que precedemment (mais la, i vaut 1). 

• Enfrn, nous sortons des boucles pour frnir le programme. 


Ce code affiche done le contenu des deuxtableaux... Encore heureux! Notezbien que vous devezreinitialiser votre compteur j 
avant la boucle ou il est utilise comme argument, sinon celle-ci ne fonctionnera pas. Et cela, pour la meme raison que pour un 
tableau normal. 

Le meme resultat avec une boucle for 


Code : Java 

int premier sNombres [][] = { 10,2,4,6,8}, 11,3,5,7,9} }; 

for(int i = 0; i < 2; i++) 

1 

for (int j = 0; j < 5; j++) 

1 

System . out . print (premier sNombres [ i ] [ j ] ) ; 

} 

System . out . print In ("" ) ; 

} 


En bonus, voici un petit code qui va vous afficher la suite des nombres dans l'ordre, en piochant tantot dans le tableau pair, 
tantot dans le tableau impair : 

Code : Java 
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int premier sNombres [][] = { {0,2, 4, 6, 8}, {1,3, 5, 7, 9} }; 

for(int i = 0; i < 5; i++) 

{ 

for (int j = 0; j < 2; j++) 

{ 

System . out . print (premier sNombres [ j ] [ i ] ) ; 

} 


Et voila : 

S Console 

<terminated> sdzl [Java Application] C:\Pi 
0123456789 


\6us avezremarque que la difference entre ces deuxcodes etait seulement l'ordre des conditions dans nos boucles... (”) 


© Tu ne nous avais pas parle d'une faqon de faire une boucle for ? 


Tout a fait, d'ailleurs la void : 

Code : Java 

String tab [ ] = {"toto", "titi", "tutu", "tete", "tata"}; 

for (String str : tab) 

System . out.println(str) ; 


\bici le resultat : 

§ Console S3 

terminated > sdzl [Java Application] C:\l 

toto 

titi 

tutu 

tete 

tata 


Faites bien attention a ne pas confondre les deux syntaxes ! La boucle for, ancienne generation, prend des \ dans ses 
instructions, alors que la nouvelle version prend un ! . 


Comme je vous l'avais dit lorsque vous avez vu "Les boucles" , cette syntaxe se rapproche de la boucle foreach presente dans 
d'autre langages. 

Cette syntaxe signifie qu'a chaque tour de boucle, la valeur courante du tableau est mise dans la variable str. 
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A il faut IMPERATIVEMENT que la variable passee en premier parametre de la boucle for soit de meme type 
que la valeur de retour du tableau (une variable de type String pour un tableau de String, un int pour un tableau 
d'int...) 

Pour verifier que les valeurs retoumees par la boucle correspondent bien a leurs indices, vous pouvez declarer un entier (i, par 
exemple) initialise a 0 et increments a la fin de la boucle. 

Allez, c'est mon jour de bonte : 

Code : Java 

String tab [ ] = {"toto", "titi", "tutu", "tete", "tata"}; 
int i = 0; 

for (String str : tab) 

{ 

System . out . println ( "La valeur de la nouvelle boucle est : " + 
str) ; 

System . out . println ( "La valeur du tableau a 1 ' indice " + i +" est : " 

+ tab [ i ] + " \ n " ) ; 
i++; 

} 


Ce qui nous donne : 


S Console S3 


<terminated> sd 2 l [Java Application] C:\Program Files\Java\jre 1.6. 0_03\bin\javaw.exe (28 janv. 08 15:34:38) 


La 

valeur 

de 

la nouvelle 

boucle 

est : 

toto 

La 

valeur 

du 

tableau a 1' 

1 indice 

0 

est 

: toto 

La 

valeur 

de 

la nouvelle 

boucle 

est : 

titi 

La 

valeur 

du 

tableau a 1' 

1 indice 

1 

est 

: titi 

La 

valeur 

de 

la nouvelle 

boucle 

est : 

tutu 

La 

valeur 

du 

tableau a 1' 

1 indice 

2 

est 

: tutu 

La 

valeur 

de 

la nouvelle 

boucle 

est : 

tete 

La 

valeur 

du 

tableau a 1' 

1 indice 

3 

est 

: tete 

La 

valeur 

de 

la nouvelle 

boucle 

est : 

tata 

La 

valeur 

du 

tableau a 1' 

1 indice 

4 

est 

: tata 


Alors ? Convaincus ? 

\bus pouvez voir que cette forme de boucle for est particulierement adaptee au parcours de tableau ! 
D'accord, 9a a l'air bien comme methode, mais pour les tableauxa deux dimensions ? 

Meme si vous devriez trouver la reponse tout seuls, je vais tout de meme vous la donner ! (^) 


Je vous ai dit que la variable en premier parametre devait etre du meme type que la valeur de retour du tableau. Dans le cas qui 
nous interesse, que va retoumer l'instruction de la boucle for si on utilise un tableau a deuxdimensions ? Un tableau. Nous 
devrons done mettre un tableau, du meme type que notre tableau a dimensions, en premiere instruction de la boucle, et done 
faire une deuxieme boucle afin de parcourir le resultat obtenu ! 

\biciun code quipennet d'afficherun tableau a deuxdimensions de fa9on conventionnelle et selon la nouvelle version du JDK 
1.5 : 
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Code : Java 


String tab [ ] [] = {{"toto", "titi", "tutu", "tete", "tata"}, {"1", 
" 2 ", " 3 ", " 4 "}}; 

int i = 0, j = 0; 

for(String sousTab[] : tab) 

{ 

i = 0; 

for (String str : sousTab) 

{ 

System. out .println ( "La valeur de la nouvelle 

boucle est : " + str) ; 

System. out .println ( "La valeur du tableau a 
1 ' indice [ " + j + " ] [ " +i +" ] est : " + tab [ j ] [ i ] + " \n" ) ; 

i + + ; 

} 

j ++; 

} 


Ce qui nous donne : 


0 Console £3 \ v 

<terminated> sdzl [Java Application] C:\Program Files\Java\jre 1.6. 0_03\bin\javaw.exe (28 janv. 08 : 


La 

valeur 

de 

la nouvelle 

boucle 

est : 

toto 


La 

valeur 

du 

tableau a 1 

indice 

[0] [0] 

est 

toto 

La 

valeur 

de 

la nouvelle 

boucle 

est : 

titi 


La 

valeur 

du 

tableau a 1 

indice 

[0] [1] 

est 

titi 

La 

valeur 

de 

la nouvelle 

boucle 

est : 

tutu 


La 

valeur 

du 

tableau a 1 

indice 

[0] [2] 

est 

tutu 

La 

valeur 

de 

la nouvelle 

boucle 

est : 

tete 


La 

valeur 

du 

tableau a 1 

indice 

[0] [3] 

est 

tete 

La 

valeur 

de 

la nouvelle 

boucle 

est : 

tata 


La 

valeur 

du 

tableau a 1 

indice 

[0] [4] 

est 

tata 

La 

valeur 

de 

la nouvelle 

boucle 

est : 

1 


La 

valeur 

du 

tableau a 1 

indice 

[1] [0] 

est 

1 

La 

valeur 

de 

la nouvelle 

boucle 

est : 

2 


La 

valeur 

du 

tableau a 1 

indice 

[1] [1] 

est 

2 

La 

valeur 

de 

la nouvelle 

boucle 

est : 

3 


La 

valeur 

du 

tableau a 1 

indice 

[1] [2] 

est 

3 

La 

valeur 

de 

la nouvelle 

boucle 

est : 

4 


La 

valeur 

du 

tableau a 1 

indice 

[1] [3] 

est 

4 


\bus pouvez done voir que nous recuperons un tableau au parcours de la premiere boucle et que nous parcourons ce meme 
tableau afm de recuperer les valeurs de celui-ci dans la deuxieme. Simple, non ? En tout cas, je prefere nettement cette syntaxe ! 



Apres, e'est a vous de voir... 
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\bus etes maintenant pares pour utiliser les tableauxquels qu'ils soient ! 

Done, sans plus attendre, je vous propose un petit QCM de derriere les fagots ! 

Encore un chapitre bien dodu, mais je vois que vous vous en sortezeomme des pros ! © 

Le chapitre suivant sera l'un des plus fournis en informations ; done, si vous sentezun peu de fatigue, reposez-vous un peu 
avant d'attaquerles methodes de classe. 
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Les methodes de classe 

Ce chapitre aura pour but de vous faire decouvrir ce qu'on appelle, en Java, des methodes de classe (fonctions en C/C++), de 
base et tres utiles. 


Java est un langage 100 % objet. Ceci signifie que tout ce qui fait partie du langage est objet ! 

Nous appro fondirons cette notion lorsque nous ferons de la POO (Programmation Oriente Objet). 

Pour le moment, retenez juste que, dans chaque objet, il y a des methodes qui font des traitements specifiques. 11 s'agit tout 
bonnement d'une portion de code reutilisable ! 


C'est ce que nous allons aborder ici. 


Mais ce chapitre ne serait pas drole si nous ne nous amusions pas a en creer une ou deuxpour 


le plaisir... © 


Et la, vous aurezbeaucoup de choses a retenir... 


Quelques methodes bien utiles ! 

\6ici le moment de vous presenter quelques methodes dont, j'en suis convaincu, vous ne pourrezplus vous passer... 


toLowerCase ( ) 


Cette methode permet de transformer toute saisie clavier de type caractere en minuscules. Elle n'a aucun effet sur les nombres, 
puisqu'ils ne sont pas assujettis a cette contrainte. \6us pouvezdonc utihser cette fonction sur une chaine de caracteres 
comportant des nombres. 

Elle s 'utilise comme ceci : 


Code : Java 

String chaine = new String ( "COUCOU TOUT LE MONDE !"), chaine2 = new 
String ( ) ; 

chaine2 = chaine . toLowerCase (); / /donne "coucou tout le monde !" 


toUpperCase ( ) 

Celle -la est facile, puisqu'il s'agit de l'opposee de la precedente. Elle transforme done une chaine de caracteres en majuscules. Et 
s'utilise comme suit : 

Code : Java 

String chaine = new String (" coucou coucou"), chaine2 = new String)); 
chaine2 = chaine . toUpperCase (); //donne "COUCOU COUCOU" 


concat ( ) 

Tres explicite, celle-la permet de concatenerdeuxchaines de caracteres. 

Code : Java 

String strl = new String ( "Coucou "), str2 = new String ("toi !"), 
str3 = new String)); 

str3 = strl . concat ( str2 ); //donne "Coucou toi !" 


length ( ) 

Celle-la permet de donner la longueur d'une chaine de caracteres (en comptant les espaces blancs). 

Code : Java 


www.siteduzero.com 




Partie 1 : Bien commencer en Java 


76/669 


String chaine = new String (" coucou ! "); 

int longueur = 0; 

longueur = chaine . length (); //donne 9 


equals ( ) 

Perniet de voir si deuxchaines de caracteres sont identiques. Done, de faire des tests. C'est avec cette fonction que vous ferez 
vos tests de conditions, lorsqu'ily aura des String. Exemple concret : 

Code : Java 

String strl = new String ( "coucou" ) , str2 = new String ( "toutou" ) ; 

if ( strl . equals ( str2 )) //Si les deux chalnes sont identiques 

System . out . println ( "Les deux chaines sont identiques !"); 


else 


System . out . println ( "Les deux chaines sont differentes !"); 



\bus pouvez aussi demander la non verification de l'egalite... Grace a l'operateur de negation... vous vous en souvenez 
? Ils'agit de '!' 


Ce qui nous donne : 

Code : Java 


String strl = new String ( "coucou" ) , str2 = new String ( "toutou" ) ; 

if (! strl . equals (str2) ) //Si les deux chaines sont differentes 

System . out . println ( "Les deux chaines sont differentes !"); 

else 

System . out . println ( "Les deux chaines sont identiques !"); 


Le principe de ce genre de condition fonctionne de la meme fa^on pour les boucles. Et dans l'absolu, cette fonction retoume un 
booleen. C'est pourquoi nous pouvons utiliser cette fonction dans les tests de condition. 

Code : Java 

String strl = new String ( "coucou" ) , str2 = new String ( "toutou" ) ; 
boolean Bok = strl . equals (str2 ); //ici Bok prendra la valeur false 


charAt ( ) 

Le resultat de cette methode sera un caractere, caril s'agit d'une methode d'extraction de caracteres, je dirais meme d'UN 
caractere. Elle ne peut s'operer que sur des String! Elle possede la meme particularite que les tableaux, e'est-a-dire que, pour 
cette methode, le premier caractere sera le numero 0. Cette methode prend un entier comme argument. 

Code : Java 

String nbre = new String (" 12345 67 ") ; 
char carac = ' ' ; 

carac = nbre . charAt ( 4 ); //renverra ici le caractere 5 
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substring ( ) 

Comme son nom l'indique, elle permet d'extraire line sous-chaine de caracteres d'une chaine de caracteres. Cette methode prend 2 
entiers comme arguments. Le premier definit le debut de la sous-chaine a extraire inclus, le deuxieme correspond au dernier 
caractere a extraire exclus. Et le premier caractere est aussi le numero 0. 

Code : Java 

String chaine = new StringC'la paix niche") , chaine2 = new String!); 
chaine2 = chaine . substring (3, 13 ) ; //permet d'extraire "paix niche" 


indexOf O /lastlndexOf O 

indexOf ( ) permet d'explorer une chaine de caracteres depuis son debut. lastlndexOf ( ) depuis sa fin, mais renvoie 
iindexdepuis le debut de la chaine. Elle prend un caractere, ou une chaine de caracteres comme argument, et renvoie un int. 
Tout comme charAt ( ) et substring ( ) , le premier caractere est a la place 0. Je crois qu'ici un exemple s'impose, plus encore 
que pour les autres fonctions : 


Code : Java 


String mot = new String ( 

"anticonstitutionnellement" ) ; 

int n = 0 ; 


n = mot . indexOf ( ' t ' ) ; 

// n vaut 2 

n = mot . lastlndexOf (' t ' ) 

; // n vaut 24 

n = mot . indexOf ( "ti" ) ; 

// n vaut 2 

n = mot . lastlndexOf ( "ti" 

) ; // n vaut 12 

n = mot . indexOf ( ' x ' ) ; 

// n vaut -1 


Des methodes concernant les mathematiques 


Ces methodes utilisent la classe Math, presente dans java.lang. Cette classe fait done partie des fondements du langage et, par 
consequent, aucun import particuliern'est necessaire pourutiliser la classe Math. 

random ( ) 


Cette methode pennet de genererun nombre aleatoire, entre 0 et 1 (elle renvoie done un double). \bus ne voyezpas l'utilite ? 
Eh bien... \bus vous en rendrez compte lors de notre prochain TP... 

Code : Java 

double X = 0.0; 

X = Math . random ( ) ; / /donne un nombre comme 0.0001385746329371058 


Sinus , cosinus, tansente 


Code : Java 


double 

sin 

= Math . sin ( 120 ) ; 

double 

cos 

= Math . cos (12 0) ; 

double 

tan 

= Math . tan (120) ; 
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Ces methodes retoument un nombre de type double. 

Valeur absolue 


Code : Java 

double abs = Math . abs (-120.25); 


Exposant 

Code : Java 

double d = 2; 

double exp = Math.pow(d, 2); 

//Jci on initialise la variable exp avec la valeur de d elevee au 
carre 

//La methode pow ( ) prend done une valeur en premier parametre 
/ / et un exposant en second 


Je ne vais pas vous faire un recapitulatifde toutes les methodes presentes dans Java, sinon, dans 1000ans,je serais encore 
derriere mon clavier... © 

Toutes ces methodes sont tres utiles, croyez-moi. Mais les plus utiles sont encore celles que nous faisons ! C'est tellement mieux 
quand qa vient de nous... 

Creer et utiliser sa propre methode ! 

Reprenons la methode que je vous avais donnee lors du premier TP. Pour memo ire : 


Code : Java 


public static double arrondi (double A, int B) { 

return (double) ( (int) (A * Math.pow(10, B) + .5)) / 

Math.pow(10, B) ; 

} 


Decortiquons un peu ceci 

• Tout d' abord, il y a le mot cle public. C'est ce qui defrnit la portee de la methode. Nous y reviendrons lorsque nous 
programmerons des objets. 

• Ensuite il y a static. Nous y reviendrons aussi. 

• Juste apres, nous voyons double. Il s'agit du type de retour de la methode. Pour faire simple, ici, notre methode va 
renvoyerun double ! 

• Il y a ensuite le nom de la methode. C'est avec ce nom que nous l'appellerons . 

• Puis, il y a les arguments que la methode prend. C'est en fait les parametres dont la methode a besoin pour travailler. Ici, 
nous demandons d'arrondir le double A avec B chiffres derriere la virgule ! 

• Et vous pouvez voir, a l'interieur de la methode, une instruction return. C'est cette instruction qui effectue le renvoi de la 
valeur, ici, un double. 


Dans ce chapitre, nous allons voir les differents types de renvois ainsi que les parametres qu'une methode peut prendre. 
\6us devez savoir deuxchoses concemant les methodes : 
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• elles ne sont pas limitees en nombre de parametres 

• il y a trois grands types de methodes : 

o les methodes qui ne renvoient rien. Elies sont de type void Ces types de methodes n'ont pas d'instruction return 
! 

o les methodes qui retoument des types primitifs (double, int...). Elles sont de type double, int, char... Celles-ci ont 
une instruction return. 

° des methodes qui retoument des objets. Par exemple, une methode qui retoume un objet de type String. Celles-ci 
aussiont une instruction return. 


Pourle moment, nous ne faisions que des programmes comportant une classe. Celle-cine comportant qu'une methode : la 
methode main. 

Le moment est done venu de creer vos propres methodes. Que vous ayez utilise la methode arrondi dans votre TP ou non, vous 
avez du voir que celle-ci se place a l'exterieur de la methode main, mais dans votre classe ! 

Pour rappel, voicile screen qu'ily avait dans le TP 1 : 


[Tl *Sdzl.java £5 

import java. util . Scanner ; 


public class Sdzl { 



— v 


public static double arrondi (double A, int B) { 
return (double) ( (int) (A * Math. pow( 10, B) 

} 


+ .5)) / Math. pow( 10, B) ; 


Si vous placez une de vos methodes a l'interieur de la methode main ou a l'exterieur de votre classe : LEPROGRAMME 
NE COMPIEERA PAS ! ! 


Bon, d'accord ! C'est enregistre. Mais concretement... A quoivont nous servirces methodes ? 


Dites-vous bien qu'un developpeur est de nature assez feignante... Sans deconner. II s'est vite apenju qu'il y avait du code 
redondant dans ses programmes... Des morceauxde code qui faisaient toujours la meme chose et qui n'avaient, comme seule 
difference, la (ou les) variable(s) qu'ils traitaient. 


Vu que nous venons de voir les tableaux, nous allons done faire des methodes concemant ces demiers ! 

\bus devez certainement vous rappeler de la fa^on de parcourir un tableau... (^) 

Et si nous faisions une methode qui pennette d'afficher le contenu d'un tableau sans que nous soyons obliges de retaper la 
portion de code contenant la boucle ? Je me doute que vous n'en voyezpas l'interet maintenant car, mis a part les plus courageux 
d'entre vous, vous n'avez fait qu'un ou deuxtableauxde votre main lors de la partie precedente. Et si je vous demande de declarer 
22 tableaux, si je vous dis : "Allez, bande de ZerOs ! Parcourez-moi tout ?a !" 1 


\6us n'alleztout de meme pas faire 22 boucles for ! De toute fai;on, je vous l'interdis ! Nous allons faire une methode. Celle-ci va : 
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• prendre notre tableau en parametre (ben oui... c'est lui que nous voulons parcourir), 

• parcourir notre tableau a notre place, 

• faire tous les System.out.println(), 

• ne rien renvoyer. 


Avec ce que nous avons defrni, nous savons done que notre methode sera de type void, qu'elle prendra un tableau en parametre 
(pour le moment, on travaillera avec des tableaux de String) et le contenu vous vous doutez de ce que 9a va etre... Une boucle. 
Cette fameuse boucle que nous ne serons plus obliges de repeter autant de fois que de tableauxde String ! 

Ce qui va nous donner : 

Code : Java 


static void parcourirTableau ( String [ ] tab) 

{ 

for (String str : tab) 

System . out.println(str) ; 

} 


Et void un exemple de code entier : 

Code : Java 

public class Sdzl 

{ 

public static void main ( String [ ] args) 

{ 

String!] tab = ("toto", "tata", "titi", "tete"}; 
parcourirTableau (tab) ; 


static void parcourirTableau ( String [ ] tabBis) 

{ 

for (String str : tabBis) 

System . out.println(str) ; 

} 



Je sais que 9a vous trouble encore, mais sachezque les methodes ajoutees dans la classe main doivent etre declarees 
static ! Fin du mystere lors de la programmation orientee objet ! 


Bon. \bus voyezque la methode parcourt le tableau passe en parametre. Si vous creezplusieurs tableaux et appelez la methode 
avec ces demiers, vous vous apercevrezque la methode affiche le contenu de chaque tableau ! 

\6ici une methode au meme effet que la methode parcourirTableau, a la difference que celle-ci retoume une valeur. Ici, une 
chaine de caracteres ! 

Code : Java 

static String toString ( String [ ] tab) 

{ 

System . out . println ( "Methode toString () ! ! ! \n 

") ; 

String retour = 

for (String str : tab) 

retour += str + "\n"; 
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return retour; 

} 


Et void un code complet : 

Code : Java 


public class Sdzl { 

public static void main ( String [ ] args) 

{ 

String [] tab = {"toto", "tata", "titi", "tete"}; 
parcourirTableau (tab) ; 

System. out.println(toString(tab) ) ; 


static void parcourirTableau ( String [ ] tab) 

{ 

for (String str : tab) 

System. out. pr in tin (str) ; 

} 

static String toString ( String [ ] tab) 

{ 

System . out . println ( "Methode toStringO ! ! ! \n 

«) ; 

String retour = 

for (String str : tab) 

retour += str + "\n"; 

return retour; 

} 


\bus voyez que la deuxieme methode retourne line chaine de caracteres que nous devons afficher a l'aide de l'instruction 
System.out.println()- Nous affichons la valeur renvoyee par la methode toStringO- Alors que la methode parcourirTableau, elle, 
ecrit au fur et a mesure le contenu du tableau dans la console ! 

Notez que j'ai ajoute une ligne d'ecriture dans la console dans la methode toStringO afm de vous montrer oil etait appelee cette 
derniere. 

O L'instruction System.out.printlnO est tres pratique pourdeboguervos programmes ! Dans une methode, l'ntilis ation de 
cette instruction peut faire ressortirdes erreurs de conception ou de developpement ! 

II nous reste un point important a aborder. 

Imaginezun instant que vous ayezplusieurs types d'elements a parcourir ! Des tableauxa une dimension, mais aussi d'autres a 
deuxdimensions, et meme des objets comme des ArrayList (nous les verrons, ne vous inquietezpas...). Sans alter si loin. \bus 
n'allez pas donner un nom different a la methode parcourirTableau a chaque type primitif ! 


\bus avez du remarquer que la methode que nous avons creee ne prend qu'un tableau de String en parametre ! Pas de tableau 
d'int ni de long. 

Si seulement nous pouvions utiliser la meme methode pour differents types de tableaux ! 

C'est la qu'entre en jeu ce qu'on appelle : la surcharge. 

La surcharge de methode 
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Grace a ceci, vous n'aurezplus a retenir 10 000 noms de methodes qui font la meme chose ! 


Le principe 

La surcharge de methode consiste a garder un nomde methode (done un type de traitement a faire, pour nous, lister un tableau) 
et de changer la liste ou le type de ses parametres. 


Dans lecas qui nous interesse, nous voulons que notre methode parcourirTableau puisse parcourirn'importe quel type 
de tableau. 



Comment faire ? 


Nous allons surcharger notre methode afm qu'elle puisse travailler avec des int par exemple : 


Code : Java 


static void parcourirTableau (String [ ] tab) 

{ 

for (String str : tab) 

System . out.println(str) ; 

} 

static void parcourirTableau ( int [ ] tab) 

{ 

for (int str : tab) 

System . out.println(str) ; 

} 


Avec ces methodes, vous pourrezparcourir de la meme maniere : 

• les tableaux d'entiers 

• les tableaux de chaines de caracteres. 


Mais vous pouvezaussi faire de meme avec les tableaux a 2 dimensions. 

\6ici a quoi pourrait ressembler son code (je ne rappelle pas le code des deux methodes ci-dessus) : 


Code : Java 

static void parcourirTableau ( String [ ] [] tab) 

{ 

for (String tab2[] : tab) 

{ 

for (String str : tab2) 

System. out . print In ( str ) ; 



La surcharge de methode fonctionne aussi en ajoutant des parametres a la methode. 
Cette methode est done valide : 

Code : Java 


static void parcourirTableau ( String [ ] [] tab, int i) 

{ 

for (String tab2[] : tab) 

{ 

for (String str : tab2) 
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System . out.println(str) ; 


Bon d'accord, nous ne nous servons pas de la variable i, mais c'etait un exemple. Comme ga, vous avez vu les cas de surcharge 
de methode ! 

Ce qu’il faut retenir de ce chapitre 


• Les methodes se definissent dans une classe. 

• Les methodes ne peuvent pas etre imbriquees. Elies sont declarees les unes apres les autres. 

• Les methodes peuvent etre surchargees, en changeant le type de parametres que celle-ci attend, le nombre de ses 
parametres ou les deux ! 

• Pour Java, le fait de surcharger une methode lui indique qu'il s'agit de 2, 3 ou X methodes differentes, car les parametres 
d'appel sont differents. Par consequent, Java ne se trompe jamais d'appel de methode, puisqu'il se base sur les 
parametres passes. 


Je crois que vous etes prets pourun petit QCM des families ! 

J'espere que vous aurezappris beaucoup de choses dans ce chapitre. En tout cas, je sais que vous en aurezbesoin, et pas plus 
tard que pour la partie suivante ! | 


Prets pour la programmation orientee objet ? Here we go ! 

J'ose espererque vous avezapprecie ce tuto sur les bases du langage Java ! En tout cas,je me suis bien amuse en le faisant. 

Maintenant, nous allons rentrer dans les meandres de la programmation orientee objet ! 

Alors ?... Toujours prets ? (^) 
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Partie 2 : Java Oriente Objet 


Dans cette partie, nous allons aborder la programmation orientee objet. Concept de programmation extremement puissant et 
pratique. 

En effet, vous verrez qu'avec ce type de programmation, vous pourrez creer, utiliser, recreer divers objets et les utiliser dans un 
but que vous seuls aurez decide. 


a J'aborderai ce que j'ai pu voir durant ma formation, et uniquement cela... Mais je vous rassure : il y a deja du travail... 


Cette partie sera extremement riche en concepts, vocabulaire et methodologie. Entre autres, vous saurez programmer en oriente 
obiet. vous pourrez enregistrer vos objets dans des fichiers... 


J'ajouterai aussi quelques notions de modelisation. Ceci dans le but de vous familiariser avec la fa^on de schematiser des objets 
et leurs interactions entre eux. Nous y reviendrons, mais ils'agira de diagrammes de classes utilises avec le langage UML 
(Unified Modeling Language). 


Une longue introduction ne servirait a rien... passons done tout de suite a la premiere partie. 

Les premiers pas en ’’Oriente Objet” 

Dans la premiere partie de ce tuto sur la programmation en Java, nous avons travaille avec une seule classe. 

\6us allezvoiret apprendre qu'en programmation orientee objet, nous travaillerons avec plusieurs classes : en fait, autant de 
classes que d'objets. © 


Rappelez-vous de la premiere partie : vous avez deja utilise des objets... (^) 

Oui ! Lorsque vous faisiezceci : 

Code : Java 


String str = new String ( "tiens .. . un objet String"); 


lei str est un objet String. \bus avezeree un objet de la classe String : on dit que vous avezeree une instance de la classe 
String ( ) . Nous savons cela grace a l'operateur new, qui s'utilise pour instancier une classe. 

L'objet String, instancie ci-dessus, a bien ses propres donnees : la chaine de caracteres "tiens... un objet String" . \bus devez 
savoir aussi que les variables de type String ( ) (mais nous prefererons parler d'objet a partir de maintenant) ont des methodes 
associees, cornme substring ( ) . 

Je vous sens quelque peu perplexes... mais neanmoins rassures... Attaquons sans plus attendre ! 

Les classes 

Une classe peut etre comparee a un moule, qui, lorsque nous le remplissons, nous donne un objet ayant la forme du moule, et 
toutes ses caracteristiques. Comme quand vous etiez enfants, quand vous vous amusiez avec de la pate a modeler. 

Si vous avezbien suivi la premiere partie de ce tuto, vous devriez savoir que notre classe contenant la methode main ressemble 
a ceci : 


Code : Java 

class ClasseMain{ 

public static void main ( String [ ] args) ( 

//Vos donnees, variables, differents traitements . . . . 
}// fin de la methodes main 
}//fin de votre classe 

Creez cette classe et cette methode main (vous savezfaire, maintenant). 
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Puisque nous allons travailleren POO, nous allons devoir creer une seconde classe dans ce fameuxprojet ! Nous allons done 
tout de suite creer une classe Ville. 



Dans un but de simplicite, j'aipense que creer des objets Ville vous pennettrait d'assimilerplus facilement le concept 
objet. Nous allons done creer des objets Ville avant la fin de ce chapitre... 


Allez dans File / New / Class ou utilisez le raccourci dans la barre d'outils, comme ceci : 



(2) ! 


| i & © $ \ 

\J\%* \ §1 ’ O w 


Nommezvotre classe : Ville (convention de nommage 


! ! 



). Mais cette fois vous ne devezpas creer la methode main. 



line peut y avoir qu'une seule methode main par projet ! Souvenez-vous que celle-ci est le point de depart de votre 
programme ! Et un programme ne commence qu'a un seul endroit ! (^) 

Pour etre tout a fait precis, il peut exister plusieurs methode main dans votre projet (oui, meme une par classe...) MAIS 
une seule sera consideree comme le point de depart de votre programme ! 


Au final, vous devriez avoir ceci : 


File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help 


tH Pack £2 Hiera 1 _ n| 

JT| Sdzl.java [JJ Ville, java 22 | 

• p p, V 10 ^ i, ^ 

r^t ' 

2 public class Ville { 

3 

4 } 

5 

O NC 

£l projetl 

B jj$ sre 

B (default package) 

[jj Sdzl.java 
fcffil 0 Ville. java 
® S; JRE System Library [jrel 


\6ila ! Maintenant vous avez votre classe, avec la methode main,et votre classe Ville encore vide mais quivabientot 
pouvoir creer des objets Ville. 


Un dernier mot cependant. Ici, notre classe ville est precedee du mot cle "public". \6us devez savoir que lorsque nous creons 
une classe comme nous l'avons fait, Eclipse nous facilite la tache en mettant ce mot cle. Nous verrons plus tard qu'il existe 
d'autres mots cle pour defmir la portee d'une classe (nous y viendrons). Si nous enlevons ce mot cle, l'interpreteur Java 
considerera, tacitement, votre classe comme public. ( 


a 

o 


Retenezque,pardefaut et sans instructions contraires, toutes les classes sont public ! 


C'est-a-dire ? 


Nous verrons cela a la fin du chapitre... Des que nous aurons cree des objets ! 
Retenezque : 


Code : Java 

public class UneClasse{ 

}//fin de votre classe 
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et 

Code : Java 

class UneClasse{ 

}//fin de votre classe 


Sont deuxcodes equivalents ! 

Ce mot-cle, public, vous l'avezdeja rencontre lors du chapitre sur les methodes. 

Mais lorsque public precede une methode, il s'agit d'un droit d'acces a une methode mernbre d'une classe... c'est-a-dire qu'avec 
le mot-cle public devant une methode, celle -ci sera accessible partoutes les classes utilisant cette derniere. Bien entendu, 
nous aurons besoin de ce genre de methode, mais nous aurons aussibesoin d'autres methodes dont nous ne nous servirons 
que dans la classe ou celle-ci sera creee... 

Dans ce cas de figure, nous utiliserons le mot cle private. Ce qui signifie que notre methode ne pourra etre appelee que dans 
la classe ou elle a vu le jour ! (^) 



II en va de meme pour les variables. Nous allons voir, dans la deuxieme sous-partie, que nous pouvons proteger des 
variables grace au mot-cle private. Le principe sera le meme que pour les methodes... Ces variables ne seront 
accessibles que dans la classe ou elles seront nees... 


Bon !... Toutes les conditions sont reunies pourpouvoircommenceractivement la programmation orientee objet ! Et si nous 
allions creer notre premiere ville ? 

Les constructeurs 

Derriere ce mot un peu barbare, se cache une notion toute bete. Vu que notre objectif dans ce chapitre est de construire un objet 
Ville, il va falloir definir les donnees qu'on va lui attribuer. 

Nous dirons qu'un objet Ville a : 


• un nomsous forme de chaine de caracteres, 

• un nombre d'habitants sous la forme d'un entier, 

• un pays apparente sous la forme d'une chaine de caracteres. 


© 


Je suis bien d'accord ! Mais comment fait -on pour dire a notre programme que notre objet a tout ?a ? 


Tout simplement en mettant des variables ( dites d’instances) dans notre classe. 

Celle-ci va contenir une variable dont le role sera de Stocker le nom, une autre stockera le nombre d'habitants et la derniere se 
chargera du pays ! (^) 

\6ila a quoi ressemble notre classe Ville a present : 


Code : Java 

public class Ville { 

String nomVille; 
String nomPays ; 
int nbreHabitant ; 


Rappelez-vous que, pardefaut, les variables d'instances presentes dans une classe sont public. 
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Pourquoitu dis variables d'instances ? 


Tout simplement parce que dans nos futures classes Java, qui defmiront des objets, il y aura plusieurs types de variables dans 
celles-ci(nous approfondirons cecidans ce chapitre). 

Pour le moment, sachez qu'il y a trois grands types de variables dans une classe objet : 

• les variables d'instances : ce sont elles qui defmiront les caracteristiques de notre objet ; 

• les variables de classes : celles-ci sont communes a toutes les instances de votre classe ; 

• les variables locales : ce sont des variables que nous utiliserons pour travailler dans notre objet. 


Dans l'immediat, nous allons travailler avec des variables d'instances afm de creer des objets differents. II nous reste plus qu'a 
creer notre premier objet mais pour ce faire, nous allons devoir creer ce qu'on appelle des constructeurs. 

Un constructeur est une methode (ou methode d'instance, vu qu'elle interagit avec une instance de votre classe) qui va se 
charger de creer un objet et, le cas echeant, d'initialiser ses variables de classe ! Cette methode a pour role de dire a la JVM de 
reserver de l'allocation memo ire pour notre futur objet et done, par extension, d'en reserver pour toutes les variables d'instances 
et variables de classes de cette demiere ! 


Notre premier constructeur sera ce qu'on appelle communement un constructeur par defaut. 

C'est-a-dire qu'il ne prendra aucun parametre mais permettra tout de meme d'instancier un objet et vu que nous sommes 
perfectionnistes, nous allons initialiser nos variables d'instances. 

\bici votre premier constructeur : 


Code : Java 


public class Ville{ 

/ k k 

* Stocke le nom de notre ville 

* / 

String nomVille; 

/ k k 

* Stocke le nom du pays de notre ville 

V 

String nomPays; 

/ k k 

* Stocke le nombre d'habltants de notre ville 
*/ 

int nbreHabitant; 


/* * 

* Constructeur par defaut 

V 

public Ville ( ) { 

System . out . println ( "Creation d'une ville !"); 
nomVille = "Inconnu"; 
nomPays = "Inconnu"; 
nbreHabitant = 0; 


\6us avezremarque que le constructeur est en fait une methode quin'a aucun type de retour (void, double...) et qui porte le 
meme nom que notre classe ! 


O Ceci est une regie immuable : le (les) constructeur(s) d'une classe doit (doivent) 
porter le meme nom que la classe ! 


Une classe peut avoir plusieurs constructeurs 
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Bien sur ! 

Ils'agit de la meme methode, mais surchargee ! Dans notre premier constructeur nous n'avons passe aucun parametre, mais nous 
allons bientot en mettre (^) . 

\bus pouvezd'ores et deja creerune instance de ville. 

Mais tout d'abord, rappelez-vous qu'une instance d'objet se fait grace au mot-cle new. Comme lorsque vous creezune variable 
de type String. \6us avez surement deja du faire ce genre de declaration : 

Code : Java 

String mot = new String!); 


Maintenant, vu que nous allons creerdes objets Ville, nous allons proceder comme pourles String. 

Verifions que l'instanciation se fait bien. Allez dans votre classe contenant la methode main et instancions un objet Ville. Je 
suppose que vous avez devine que le type de notre objet ne sera pas double, int ou long mais bien Ville ! 

Code : Java 

public class Sdzl{ 

public static void main ( String [ ] args){ 

Ville ville = new Ville!) ; 

} 

} 


Executez ce code, et voila ! 

File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help 

i ri * s i ^ * O ■*' % * i # <& w \ 0 & l 

B Pack |g Hiera 1=1 □ jT) Sdzl.java £3 [JJ Ville. java 


§| ’ §1 ’ Xp O 


B % 


Cl NC 

0 (£7 projetl 
0 src 

0 aB (default package) 

0 JJ] Sdzl .java 
(±1 B Ville. java 
ffi A JRE System Library [jrel 


2 public class Sdzl { 

3 

public static void main (String[] args) 


4- 
5 

& 6 

7 

8 

9 > 
10 


Ville ville = new Ville(); 


S Console S3 


<terminated> sdzl [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel.6.0_03\bin\javaw 
Creation d' une ville ! 
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Je sais bien que, pour le moment, il ne sert a rien... o 

Mais vous devez passer par la afm de comprendre le principe de la POO. 

Maintenant, nous devons mettre des donnees dans notre objet, ceci afm de pouvoir commencer a travailler... 
Le but final serait d'avoir une declaration d'objet se faisant comme ceci : 

Code : Java 

Ville villel = new Ville ( "Marseille" , 123456789, "France") ; 


\bus avezremarque qu'ici les parametres sont renseignes : eh bien il suffit de faire une methode qui recupere ces parametres, et 


initialise les variables de notre objet. Notre constructeur d'initialisation sera cree. j — 


\6ici le constmcteur de notre objet ville, celui qui permet d'avoir des objets avec des parametres differents. Comme je suis 
sympa, voicitoute la classe telle qu'elle est maintenant : 


Code : Java 


public class Ville { 

/ k k 

* Stocke le nom de notre ville 
*/ 

String nomVille; 

/ k k 

* Stocke le nom du pays de notre ville 
*/ 

String nomPays; 

/ k k 

* Stocke le nombre d'habitants de notre ville 
*/ 

int nbreHabitant; 


/** 

* Constructeur par defaut 

V 

public Ville ( ) { 

System . out . println ( "Creation d'une ville !"); 
nomVille = "Inconnu"; 
nomPays = "Inconnu"; 
nbreHabitant = 0; 

} 

/** 

* Constructeur d'initialisation 

* @param pNom 

* Nom de la Ville 

* @param pNbre 

* Nombre d'habitants 

* Qparam pPays 

* Nom du pays 
*/ 

public Ville (String pNom, int pNbre, String pPays) 

{ 

System . out . println ( "Creation d'une ville avec des 
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pen dint; Litis : ) , 

nomVille = pNom; 
nomPays = pPays; 
nbreHabitant = pNbre; 


Dans ce cas, l'exemple de declaration et d 'initialisation d'un objet ville que je vous ai montre un peu plus haut fonctionne sans 
aucun souci ! MAIS ilvous faudra respecter scrupuleusement l'ordre des parametres passes lors de l'initialisation de votre objet, 
sinon, c'est l'erreur de compilation a coup sur ! 

Ainsi : 

Code : Java 

Ville villel = new Ville ( "marseille" , 123456789, "France") ;//J 'ordre 

est respecte => aucun souci 

Ville ville2 = new Ville (12456, "France", "Lille" ); //Erreur dans 
l'ordre des parametres => erreur de compilation au final 


Testezce code dans votre methode main : 

Code : Java 


Ville ville = new Ville (); 

Ville ville2 = new Ville ( "Marseille" , 123456789, "France") ; 


\6ici le resultat : 

File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help 


© - Q - <4 - ! 1 1 J\ •- $ - v - O • 


tS Pack £3 |j Hiera ” B 


a % 




Q NC 

B projetl 
B src 

B ,jB (default package) 

IB £] Sdzl.java 
IB 0 Ville. java 
IB A JRE System Library [jrel 


JTj Sdzl.java 23 0 Ville. java 


2 public class Sdzl { 

3 

public static void main (Str ing[] args) 


4<r> 

5 

jj£j 6 

7 

B 8 

9 

10 > 


< 


Ville ville = new Ville(); 

Ville ville2 = new Ville ( "Marseille", 123456789, 'Trance"); 


0 Console 23 

<terminated> sdzl [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel. 6. 0_03\bin\javaw.exe (22 fevr. 08 11:32:40) 
Creation d'une ville ! 

Creation d' une ville avec des parametres ! 


o 


\bus venezde surcharger le constructeur ! 


Par contre, notre objet a un gros defaut... 

O Les variables d'instances quile caracterisent sont accessibles dans votre classe contenant votre main ! 


Ceci veut dire que vous pouvez modifier les attributs d'une classe directement. Testezce code et vous verrez : 
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Code : Java 

public class Sdzl { 

public static void main ( String [ ] args) 

{ 

Ville ville = new Ville (); 

System .out.println (ville. nomVille ) ; 
ville . nomVille = "la tete a toto ! ! ! !"; 

System. out .println (ville. nomVille) ; 

Ville ville2 = new Ville ( "Marseille" , 123456789, 

"France" ) ; 

ville2 . nomPays = "La tete a tutu ! ! ! ! "; 

System . out .println (ville2 . nomPays ) ; 

} 

} 


Et le resultat : 

(T| Sdzl. java S3 [X] Ville .java 

1 

2 public class Sdzl { 

public static void main (String [] args) 

{ 

Ville ville = new Ville (); 

System. out . println (ville . nomVille) ; 
ville . nomVille = "la tete a toto ! ! ! !"; 

System. out. print In (ville. nomVille) ; 

Ville ville2 = new Ville ( "Marseille", 123456789, "France"); 
vi 1 le2 . nomPays = "La tete a tutu !!!!"; 

System, out . println (ville2|. nomPays) ; 

> 


0 Console S3 

terminated > sdzl [Java Application] C:\Program Files\Java\jre 1.6. 0_03\bin\javaw.exe (22 fevr. 08 11:47:54) 
Creation d' une ville ! 

Inconnu 

la tete a toto ! ! ! ! 

Creation d' une ville avec des parametres ! 

La tete a tutu ! ! ! ! 



\bus voyez que nous pouvons acceder auxvariables d'instances en utilisant le Comme lorsque vous appelez la methode 

substring ( ) de l'objet String. 

C'est tres risque et la plupart des programmeurs Java vous le diront. 

Pour la plupart des cas, nous allons contra ler les modifications des variables de classe de maniere a ce qu'un code ne fasse pas 
n'importe quoi avec nos objets ! 

C'est pour cela que nous protegeons nos variables d'instances en les declarant private. Comme ceci : 

Code : Java 
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public class Ville { 

/* * 

* Stocke le nom de notre ville 
*/ 

private String nomVille; 

/ * -k 

* Stocke le nom du pays de notre ville 
*/ 

private String nomPays; 

/* * 

* Stocke le nombre d'habitants de notre ville 
*/ 

private int nbreHabitant ; 


* Constructeur par defaut 
*/ 

public Ville ( ) { 

System . out . println ( "Creation d'une ville !"); 
nomVille = "Inconnu"; 
nomPays = "Inconnu"; 
nbreHabitant = 0; 

} 

* Constructeur d ' initialisation 

* Sparam pNom 

* Nom de la Ville 

* Sparam pNbre 

* Nombre d'habitants 

* Qparam pPays 

* Nom du pays 

V 

public Ville (String pNom, int pNbre, String pPays) 

{ 

System . out . println ( "Creation d'une ville avec des 
parametres ! " ) ; 

nomVille = pNom; 
nomPays = pPays; 
nbreHabitant = pNbre; 


Et, sivous n'avezpas efface les lignes de code ou nous avons modifie les attributs de nos objets Ville, vous devezvoir 
qu'Eclipse n'apprecie pas du tout que vous tentiez d'acceder a des variables de classe prive ! 



Ces attributs ne sont plus accessibles en dehors de la classe ou ils sont declares ! 


A partir de maintenant, ce ne sera plus le programme instanciant une classe qui ira voir ou modifier les attributs de notre objet, 
mais notre objet qui renverra les informations (ou les modifiera) lorsque le programme lui demandera ! 

Bon... \ 6 us avezfait le plus dur ! Si, si, je vous assure ! (2) 


Maintenant, il va falloir se servir de ces objets... Eh oui ! Le but est tout de meme d'utiliser nos objets dans des programmes. 
Pourpouvoir accederauxdonnees de nos objets, nous allons utiliser ce que Ton appelle des ACCESSEURS et pour modifier les 
donnees, on appelle 9 a des MUTATEURS . Done que dire, si ce n'est : 

"A l'abordage, moussaillons ! " 

Votre objet sait parler : accesseurs et mutateurs 

© Un accesseur est une methode qui va nous permettre d'acceder aux variables de nos objets en lecture et un mutateur, 
en ecriture ! 
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Reprenons la ou nous nous etions arretes. 

\bus avezune classe Ville quicree vos objets. 

\6us avezune classe avec une methode main, prete a accueillir vos objets, et tout ce que vous voudrez en faire ! Mais voila... 
pas moyen de faire quelque chose de ces satanes objets ! Eh bien... le calvaire est presque termine ! Grace auxaccesseurs, vous 
pourrez afficher les variables de vos objets, et grace auxmutateurs, les modifier. 

\6ila a quoi ressemblent les accesseurs et les mutateurs : 

Code : Java 

public class Ville { 

/ 5b * 

* Stocke le nom de notre ville 

V 

private String nomVille; 

/ * 

* Stocke le nom du pays de notre ville 
*/ 

private String nomPays; 

/ * * 

* Stocke le nombre d' habitants de notre ville 
*/ 

private int nbreHabitant ; 


/ 5b -k 

* Constructeur par defaut 
*/ 

public Ville ( ) { 

System . out . println ( "Creation d'une ville !"); 
nomVille = "Inconnu"; 
nomPays = "Inconnu"; 
nbreHabitant = 0; 

} 

/ 5b 

* Constructeur d ' initialisation 

* Spa ram pNom 

* Nom de la Ville 

* Spa ram pNbre 

* Nombre d' habitants 

* Spa ram pPays 

* Nom du pays 

V 

public Ville (String pNom, int pNbre, String pPays) 

{ 

System . out . println ( "Creation d'une ville avec des parametres !"); 
nomVille = pNom; 
nomPays = pPays; 
nbreHabitant = pNbre; 

} 


//****************************************************************************-, 
// ACCESSEURS 

//it***************************************************************************-) 
/ * -k 

* Retourne le nom de la ville 

* Sreturn le nom de la ville 
*/ 

public String getNomO 
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{ 

} 


return nomVille; 


/** 

* Retourne le nom du pays 

* Sreturn le nom du pays 
*/ 

public String getNomPays ( ) 


} 


return nomPays; 


/ k k 

* Retourne le nombre d'habitants 

* Sreturn nombre d'habitants 
*/ 

public int getNombreHabitant ( ) 

{ 

return nbreHabitant; 

} 


//kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk-, 

// MUTATEURS 

//kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk-. 


/ k k 

* Definit le nom de la ville 

* Spa ram pNom 

* nom de la ville 
*/ 

public void setNom ( String pNom) 

{ 

nomVille = pNom; 

} 


/ k k 

* Definit le nom du pays 

* Sparam pPays 

* nom du pays 
*/ 

public void setNomPays (String pPays) 

{ 

nomPays = pPays; 

} 


/ k k 

* Definit le nombre d'habitants 

* Sparam nbre 

* nombre d'habitants 
*/ 

public void setNombreHabitant ( int nbre) 

{ 

nbreHabitant = nbre; 

} 




Nos accesseurs sont bien des methodes, et elles sont public pourque vous puissiezy accederdans une autre classe que 
celle -ci (la classe main, par exemple.. Q> 

Les accesseurs sont du meme type que la variable qu'ils doivent retoumer. Qa semble logique, non ? (2) 


www.siteduzero.com 


Partie 2 : Java Oriente Objet 


95/669 


Les mutateurs sont, parcontre, de type void. Ce mot cle signifie "rien" ; en effet, ces methodes ne retoument aucune valeur, 
elles se contentent de les mettre a jour. 

Je vous aifait faire la difference entre accesseurs et mutateurs mais, generalement, lorsqu'on parle d'accesseurs, ce 

O terme englobe aussi les mutateurs. 

Autre chose : il s'agit ici d'une question de convention de nommage. Les accesseurs commencent par get et les 
mutateurs par set, comme vous pouvez le voir - ici. On parle d'ailleurs de Getters et de Setters. 


Essayezce code dans votre methode main : 


Code : Java 


Ville v = new VilleO; 

Ville vl = new Ville ( "marseille" , 123456, "france") ; 

Ville v2 = new Ville ("rio", 321654, "bresil"); 


System . out . println (" \n v = "+v . getNom ( ) +" ville de 
"+v . getNombreHabitant () + " habitants se situant en 
"+v . getNomPays ()); 

System . out . println ( " vl = "+vl . getNom () +" ville de 
"+vl . getNombreHabitant () + " habitants se situant en 
"+vl . getNomPays ()); 

System . out . println ( " v2 = " +v2 . getNom ()+ " ville de 
"+v2 . getNombreHabitant () + " habitants se situant en 
"+v2 . getNomPays ( ) +" \n\n" ) ; 


/*Nous allons interchanger les Villes vl et v2 
tout ga par 1 ' intermediaire d'un autre objet Ville 
V 


Ville temp = new VilleO; 
temp = vl ; 
vl = v2 ; 
v2 = temp; 


System .out. println (" 
"+vl . getNombreHabitant () + " 
"+vl . getNomPays ( ) ) ; 

System .out. println (" 
"+v2 . getNombreHabitant ( ) + " 
"+v2 . getNomPays ( ) +" \n\n" ) ; 


vl = "+vl . getNom () +" ville de 
habitants se situant en 


v2 = "+v2 . getNom () +" ville de 
habitants se situant en 


/*nous allons maintenant interchanger leurs noms 
cette fois par le biais de leur accesseurs 
*/ 


vl . setNom ( "Hong Kong"); 
v2 . setNom ("Djibouti") ; 

System . out . println ( " vl = "+vl . getNom () +" ville de 
"+vl . getNombreHabitant () + " habitants se situant en 
"+vl . getNomPays ()); 

System . out . println ( " v2 = " +v2 . getNom ()+ " ville de 
"+v2 . getNombreHabitant () + " habitants se situant en 
"+v2 . getNomPays ( ) +" \n\n" ) ; 


A la compilation, vous devriez obtenir ceci : 
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Creation d'une ville ! 

Creation d'une ville avec des parametres ! 

Creation d'une ville avec des parametres ! 

v = Inconnu ville de 0 habitants se situant en Inconnu 

vl = marseille ville de 123456 habitants se situant en france 

v2 = rio ville de 321654 habitants se situant en bresil 


Creation d'une ville ! 

vl = rio ville de 321654 habitants se situant en bresil 

v2 = marseille ville de 123456 habitants se situant en france 


vl = Hong Kong ville de 321654 habitants se situant en bresil 
v2 = Djibouti ville de 123456 habitants se situant en france 


\bus voyezbien que les constructeurs ont fonctionne, que les accesseurs toument a merveille, et que vous pouvezcommencera 
travailler avec vos objets Ville. 

© Mais la gymnastique des doigts a effectuer pour afficher les caracteristiques de nos objets... pfiou !... T'aurais pu faire 
plus simple ! Si seulement notre objet pouvait faire qa tout seul... © 


Ilpeut le faire ! 

Qu'est-ce qu'on attend ? Ben rien... on y va ! 



Travaillez avec votre objet : les methodes 


Bon, alors la... c'est une formalite ! \6us savezquasiment tout. 


Mais attends... tu vas nous reparler des methodes, alors que tu ne fais que qa depuis le debut de ce chapitre ? 


Eh bien oui ! Ceci fait partie de la methodologie que l'on m'a enseignee en formation, meme si tout ce que nous avons fait depuis 
le debut se rapporte auxmethodes, il faut differencier : 


• les constructeurs => methodes servant a creerdes objets 

• les accesseurs => methodes servant a accederauxdonnees de nos objets 

• et les methodes de classe => methodes servant a la gestion de nos objets. 


Les methodes de classe vont vous permettre de gerer, editer, afficher... faire tout ce que vous voudrez avec vos objets. 
line vous reste plus qu'a trouverdes methodes qui fas sent quelque chose pour vos objets... 

Avec nos objets ville, nous sommes un peu limites en choixde methodes... Mais nous pouvons tout de meme en faire une ou 
deuxpour l'exemple : 

• faire un systeme de categories de villes par rapport a leur nombre d'habitants ( <1000 => A, <10 000 => B...). Ceci 
determine a la construction ou a la redefinition du nombre d'habitants, done ajouter une variable d'instance de type char 
a notre classe, appelons-la categorie. Pensera ajouter le traitement auxbons endroits. (^) 

• faire une methode de description de notre objet Mile 

• une methode pour comparer deux objets par rapport a leur nombre d'habitants. 


O Nous voulons que la classe Ville gere la faqon de determiner la categorie elle-meme et non que cette action puisse etre 
operee de l'exterieur. La methode qui fera ceci sera done declaree private. 

Par contre, un probleme va se poser ! \6us savez deja qu'en Java on appelle des methodes grace a notre variable qui nous sert de 
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reference, celle -ci suivie de l'operateur puis du nomde la dite methode. 
Par exemple : 

Code : Java 

String str = new String ( "opizrgpinbzegip" ) ; 
str = str . substring (0,4); 



Comment fait-on reference auxdonnees de notre objet dans notre class e ? 


En fait, c'est tout simple ! Encore un mot cle a retenir... Cette fois, il s'agit du mot-cle this. 

\bici tout d'abord le code de notre class Ville en entier, c'est-a-dire avec nos methodes associees : 


Code : Java 

public class Ville { 

/ k k 

* Stocke le nom de notre ville 
*/ 

private String nomVille; 

/ k k 

* Stocke le nom du pays de notre ville 
*/ 

private String nomPays; 

/ k k 

* Stocke le nombre d' habitants de notre ville 

V 

private int nbreHabitant ; 

/ k k 

* Stocke le type de notre ville 
*/ 

private char categorie; 

/** 

* Constructeur par defaut 
*/ 

public Ville ( ) { 

nomVille = "Inconnu"; 
nomPays = "Inconnu"; 
nbreHabitant = 0; 
this . setCategorie ( ) ; 

} 

/ k k 

* Constructeur d ' initialisation 

* Spa ram pNom 

* Nom de la Ville 

* Spar am pNbre 

* Nombre d' habitants 

* Spa ram pPays 

* Nom du pays 

V 

public Ville (String pNom, int pNbre, String pPays) 

{ 

nomVille = pNom; 
nomPays = pPays; 
nbreHabitant = pNbre; 

this . setCategorie ( ) ; 

} 
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//****************************************************************************', 
// ACCESSEURS 

//kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk', 
/ k k 

* Retourne le nom de la ville 

* @return le nom de la ville 
*/ 

public String getNom() 

{ 

return nomVille; 

} 

/ k k 

* Retourne le nom du pays 

* Sreturn le nom du pays 
*/ 

public String getNomPays ( ) 

{ 

return nomPays; 

} 

/ * * 

* Retourne le nombre d’habitants 

* Qreturn nombre d' habitants 
*/ 

public int getNombreHabitant ( ) 

{ 

return nbreHabitant; 

} 

/ * * 

* Retourne la categorie de la ville 

* Qreturn categorie de la ville 
*/ 

public char getCategorie ( ) 

{ 

return categorie; 

} 

//***************************************************************************', 

* 

// MUTATEURS 

//***************************************************************************-, 


/ -k -k 

* Definit le nom de la ville 

* Spa ram pNom 

* nom de la ville 
*/ 

public void setNom ( String pNom) 

{ 

nomVille = pNom; 

} 

/ k k 

* Definit le nom du pays 

* Sparam pPays 

* nom du pays 
*/ 

public void setNomPays (String pPays) 

{ 

nomPays = pPays; 

} 

/ k k 

* Definit le nombre d'habitants 

* Sparam nbre 


www.siteduzero.com 


Partie 2 : Java Oriente Objet 


99/669 


* nombre d' habitants 
*/ 

public void setNombreHabitant ( int nbre) 

{ 

nbreHabitant = nbre; 
this . setCategorie ( ) ; 

} 


//****************************************************************************', 
// METHODES DE CLASSE 

//****************************************************************************', 


/ k k 

* Definit la categorie de la ville 
*/ 

private void setCategorie ( ) { 

int bornesSuperieures [ ] = {0, 1000, 10000, 100000, 500000, 1000000, 5000C 
10000000 } ; 

char categories}] = {'?', 'A', 'B', ' C ' , 'D', 'E', 'F', 'G', 'H'}, - 

int i = 0; 

while (i < bornesSuperieures . length && this . nbreHabitant >= bornesSupei 
i++ ; 

this . categorie = categories [ i ] ; 


} 

/ k k 

* Retourne la description de la ville 

* Sreturn description ville 

V 

public String decrisToi(){ 

return "\t"+this . nomVille+" est une ville de " +this . nomPays+" , elle compc 
"+this . nbreHabitantt 

" => elle est done de categorie : "+this . categorie; 

} 

/** 

* Retourne une chaine de caracteres selon le resultat de la comparaison 

* Spa ram vl 

* obj et Ville 

* Sreturn comparaison de deux ville 
*/ 

public String comparer (Ville vl) { 

String str = new String (); 

if (vl . getNombreHabitant ( ) > this . nbreHabitant ) 

str = vl . getNom ( ) +" est une ville plus peuplee que "+this . nomVille; 

else 

str = this . nomVille+ " est une ville plus peuplee que "+vl . getNom () ; 

return str; 

} 

} 

3 ■■■ 3 


Pour simplifier, this fait reference a l'objet courant ! 
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Pour expliciter le fonctionnement du mot cle this, prenons l'exemple de la methode comparer(Ville VI). 
La methode va s'appeler comme suit : 

Code : Java 

Ville V = new Ville ( "lyon" , 654, "trance") ; 

Ville V2 = new Ville ( "lille" , 123, "trance") ; 

V . comparer (V2 ) ; 


Dans cette methode, nous voulons comparer les nombres d'habitants des deuxobjets ville. Pouraccedera la variable 
nbreHabitant de l'objet V2, il suffit d'utiliser la syntaxe V2.getNombreHabitantO ; nous ferons done reference a la propriete 
nbreHabitant de l'objet V2. 

Mais l'objet V, lui, est l'objet appelant de cette methode. Pour se servir de ses variables, on utilise alors this. nbreHabitant, ce qui 
a pour effet de faire appel a la variable nbreHabitant de l'objet appelant la methode comparer(Ville V). 

Explicitons un peu ces trois methodes. 

La methode 

setCategorieO 

Elle ne prend aucun parametre, et ne renvoie rien : elle se contente de mettre a jour la variable de classe categorie. Elle regarde, 
par rapport au nombre d'habitants de l'objet appelant, utilise grace au mot cle this, dans quelle tranche se trouve la ville en 
question. Selon le nombre d'habitants, le caractere renvoye changera. Nous l'appelons lorsque nous construisons un objet Ville 
avec ou sans parametre, mais aussi lorsque nous redefmissons le nombre d'habitants : de cette maniere, la categorie est mise a 
jour automatiquement, sans faire appel a la methode. 

\bus constaterez aussi que nous n'avons pas cree de mutateur pour la variable d'instance categorie : nous avons en effet decide 
que c'est a l'objet de gerer cette variable ! 

La methode 

decrisToiO 

Celle-ci nous renvoie un objet de type String. Elle fait reference auxvariables qui composent l'objet appelant la methode, 
toujours grace a this, et nous renvoie done une chaine de caracteres qui nous decrit l'objet, en enumerant ses composants. 


La methode 

comparer (Ville VI) 

Elle prend une ville en parametre, pour pouvoir comparer les variables nbreHabitant de l'objet appelant la methode, et de celui 
passe en parametre pour nous dire laquelle est la plus peuplee ! 



Bien entendu, vous pouvezereervos propres methodes, avec leurs parametres, leurs types, etc. Je ne vous oblige en 
rien a faire exactement les memes que moi... 


Les choses doivent vous semblerplus claires... (^) 


Si nous faisions un petit test... Essayezle code suivant dans votre methode main : 


Code : Java 

Ville v = new Ville (); 

Ville vl = new Ville ( "marseille" , 1236, "trance") ; 

Ville v2 = new Ville ("rio", 321654, "bresil"); 

System ,out.println( " \n\n"+vl .decrisToi () ) ; 

System .out.println (v. decrisToi () ) ; 

System . out . print In ( v2 . decrisToi ()+" \n\n" ) ; 

System .out.println (vl. comparer (v2 ) ) ; 


Ce qui devrait vous donner : 


www.siteduzero.com 



Partie 2 : Java Oriente Objet 


101/669 


marseille est une ville de f ranee, elle comporte : 1236 => elle est done de categorie : B 
Inconnu est une ville de Inconnu, elle comporte : 0 => elle est done de categorie : ? 
rio est une ville de bresil, elle comporte : 321654 => elle est done de categorie : D 


rio est une ville plus peuplee que marseille 


Je viens d'avoirune idee ! Et si nous essayons de savoir combien de villes nous avons cree ? 

Comment faire ? 

Avec une variable de classe ! 

Les variables de classes 

Comme je vous le disais au debut de ce chapitre, ily a plusieurs types de variables dans une classe. 

Nous avons vu les variables d'instances qui foment la carte d'identite d'un objet et maintenant, voici les variables de classes. 

Celles-cipeuvent etre tres pratiques. Dans notre exemple, nous allons pouvoir compter le nombre d'instances de notre classe 
Ville, mais vous pouvezen utiliser pour d'autres choses (un tauxde TVA dans une classe qui calcule le prixTTC, par exemple). 


La particularity de ce type de variable, e'est qu'elles seront communes a toutes les instances de la classe ! 



Creons sans plus attendre notre compteur d'instance. II s'agira d'une variable de type int que nous appellerons 
nbrelnstance ; celle-ci sera public et nous ferons aussi son homologue en private : appellons-la 
nbrelnstanceBis (un accesseur sera necessaire pour acceder a cette demiere). 

Pourqu'une variable soit une variable de classe, elle doit etre precedee du mot cle static. Ce qui nous donnerait dans notre 
classe Ville : 

Code : Java 

public class Ville { 

/ k * 

* Variables publiques qui comptent les instances 
*/ 

public static int nbrelnstance = 0; 

/ * k 

* Variable privee qui comptera aussi les instances 
*/ 

private static int nbrelnstanceBis = 0; 

/ * * 

* Stocke le nom de notre ville 
*/ 

private String nomVille; 

/ k * 

* Stocke le nom du pays de notre ville 
*/ 

private String nomPays; 

/ k k 

* Stocke le nombre d' habitants de notre ville 
*/ 

private int nbreHabitant ; 

/ k k 

* Stocke le type de notre ville 
*/ 

private char categorie; 

/ k k 

* Constructeur par defaut 
*/ 

public Ville ( ) { 

//On incremente nos variables a chaque appel aux constructeur s 
nbrelnstance++ ; 
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nbreInstanceBis + + ; 

nomVille = "Inconnu"; 
nomPays = "Inconnu"; 
nbreHabitant = 0; 

this . setCategorie ( ) ; 

} 

/ k k 

* Constructeur d ' initialisation 

* Spar am pNom 

* Nom de la Vi lie 

* Spar am pNbre 

* Nombre d' habitants 

* Sparam pPays 

* Nom du pays 
*/ 

public Ville (String pNom, int pNbre, String pPays) 

{ 

//On incremente nos variables a chaque appel aux constructeurs 
nbrelnstance++ ; 
nbrelnstanceBis+t; 

nomVille = pNom; 
nomPays = pPays; 
nbreHabitant = pNbre; 

this . setCategorie ( ) ; 

} 


//****************************************************************************-, 
// ACCESSEURS 

public static int getNombrelnstanceBis ( ) 

{ 

return nbrelnstanceBis ; 

} 

/ * * 

* Retourne le nom de la ville 

* Sreturn le nom de la ville 
*/ 

public String getNom() 

{ 

return nomVille; 

} 

/ * * 

* Retourne le nom du pays 

* Sreturn le nom du pays 
*/ 

public String getNomPaysO 

{ 

return nomPays; 

} 


/ * * 

* Retourne le nombre d'habitants 

* Sreturn nombre d'habitants 
*/ 

public int getNombreHabitant ( ) 

{ 

return nbreHabitant; 

} 

/ -k -k 

* Retourne la categorie de la ville 
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* @return categorie de la ville 
*/ 


public char getCategorie ( ) 

{ 

return categorie; 

} 

//kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk'. 


// MUTATEURS 

//kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk ********5 


k 


/ k k 

* Definit le nom de la ville 

* Spar am pNom 

* nom de la ville 

V 

public void setNom ( String pNom) 

{ 

nomVille = pNom; 

} 

/ k k 

* Definit le nom du pays 

* Spa ram pPays 

* nom du pays 

V 

public void setNomPays (String pPays) 

{ 

nomPays = pPays; 

} 

/ k k 

* Definit le nombre d'habitants 

* Sparam nbre 

* nombre d'habitants 

V 

public void setNombreHabitant ( int nbre) 

{ 

nbreHabitant = nbre; 
this . setCategorie ( ) ; 

} 


// kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 5 

// METHODES DE CLASSE 

/ / kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 5 


/ k k 

* Definit la categorie de la ville 
*/ 

private void setCategorie ( ) { 


int bornesSuperieures [ ] = {0 
10000000 } ; 

char categories}] = 

int i = 0; 

while (i < bornesSuperieur 

i++ ; 

this . categorie = categories [ i ] ; 


, 1000, 10000, 100000, 500000, 1000000, 5000C 

'A', ' B ' , ' C ' , ' D ' , ' E ' , ' F ' , ' G ' , ' H ' } ; 


es. length && this . nbreHabitant >= bornesSupei 


} 
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/ k k 

* Retourne la description de la ville 

* Sreturn description ville 
*/ 

public String decrisToi(){ 

return "\t"+this . nomVille+" est une ville de " +this . nomPays+" , elle compc 
"+this . nbreHabitantt 

" => elle est done de categorie : "+this . categorie; 

} 


/** 

* Retourne une chaine de caracteres selon le resultat de la comparaison 

* Spar am vl 

* obj et Ville 

* Sreturn comparaison de deux ville 
*/ 

public String comparer (Ville vl){ 

String str = new String (); 

if (vl . getNombreHabitant ( ) > this . nbreHabitant ) 

str = vl . getNom ( ) +" est une ville plus peuplee que " +this . nomVille ; 


else 

str = this . nomVille+" est une ville plus peuplee que "+vl . getNom () ; 

return str; 


\6us avezdu remarquer que l'accesseurde notre variable de classe declaree privee est aussi declare static, et ceci est une 
regie ! 

O Toutes les methodes de classes n'utilisant que des variables de classes doivent etre declarees Static ! On les 
appelle des methodes de classes car elles sont globales a toutes vos instances ! 

Par contre ceci n'est plus vrai si une methode utilise des variables d'instances et des variables de classes... 


Et maintenant, si vous testezle code suivant, vous allez voir l'utilite des variables des classes : 

Code : Java 


Ville v = new Ville (); 








System . out . println ( "Le nombre d' 
+ Ville.nbrelnstance); 

instances 

de 

la 

classe 

Ville 

est : 

II 

System . out . println ( "Le nombre d' 
+ Ville . getNombrelnstanceBis () ) ; 

instances 

de 

la 

classe 

Ville 

est : 

II 

Ville vl = new Ville ( "marseille" 

, 1236, " 

f ranee" 

) ; 




System . out . println ( "Le nombre d' 
+ Ville.nbrelnstance); 

instances 

de 

la 

classe 

Ville 

est : 

II 

System . out . println ( "Le nombre d' 
+ Ville . getNombrelnstanceBis () ) ; 

instances 

de 

la 

classe 

Ville 

est : 

II 

Ville v2 = new Ville ("rio", 321654, "bresil") 

i • 





System . out . println ( "Le nombre d' 
+ Ville.nbrelnstance); 

instances 

de 

la 

classe 

Ville 

est : 

II 

System . out . println ( "Le nombre d' 
+ Ville . getNombrelnstanceBis () ) ; 

instances 

de 

la 

classe 

Ville 

est : 

II 
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Problems 

© Javadoc Declaration 

5 Console 

<terminated> Test [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel, 6. 0_03\bin\javaw.exe ( 


Le 

nombre 

d' 

instances 

de 

la 

classe 

Ville 

est 

1 

Le 

nombre 

d’ 

instances 

de 

la 

classe 

Ville 

est 

1 

Le 

nombre 

d' 

instances 

de 

la 

classe 

Ville 

est 

2 

Le 

nombre 

d' 

instances 

de 

la 

classe 

Ville 

est 

2 

Le 

nombre 

d' 

instances 

de 

la 

classe 

Ville 

est 

3 

Le 

nombre 

d' 

instances 

de 

la 

classe 

Ville 

est 

3 


\bus voyez que le nombre augmente a chaque instantiation ! Et je suppose que le fait que j'ai utilise le nomde classe Ville 
pourl'appelanos variables de classes a du vous surprendre. (^) 

Mais vous deviez savoir ceci... 

O il vous faut savoir aussi que vous auriez egalement utilise n'importe quelle instance pour faire ces appels. \bus auriez 
eu le meme resultat - peu importe l'instance chois ie - car cette donnee ne depend pas de l'instance, mais de la classe 
elle-meme. (^) 


Avant la fin de chapitre, j'ai une revelation a vous faire... 



Astuce Eclipse 


\bici une astuce qui, je pense, va vous simplifier la vie et quelques minutes de codage... 

Je vous vois deja en train de vous imaginer coderune classe magnifique avec une centaine de variables d'instances ainsi qu'une 
dizaine de variables de classes, et d'un seul coup... 


BOUM ! ! 


\6us tombez a la renverse lorsque vous devez faire tous les accesseurs de cette fabuleuse classe ! 


\6ici quelque chose qui va vous plaire. 

Eclipse vous fait les accesseurs automatiquement ! 


Bon : il faut tout de meme creer toutes les variables au prealable, mais bon... 

Nous allons prendre notre classe comme exemple. 

Cons ervez toutes les declarations de variables d'instances et de classes, et effaceztous les accesseurs (mutateurs compris). 

Ensuite, rendez-vous dans le menu Source et chois issez l'option Generate Getters and Setters. Eclipse vous propose alors la liste 
des variables presentes dans la classe Ville. 
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Ici, j'ai coche ce quim'interessait et j'aiensuite clique surOK. Mes accesseurs sont toutprets ! 

Alors, j'suis gentil, non ? (^) 

O Comme vous pouvezle constater, Eclipse genere des accesseurs differents de ceuxque nous avions faits aux 
prealable... Pensez-donc a mettre a jour votre methode main si vous voulez faire des tests... © 



Je profite de cet intermede Eclipse pour vous expliquer pourquoi j'ai mis autant de commentaires autour de mes variables et de 
mes methodes. 



Par contre, ceci conceme les personnes qui ont telecharge le JDK lors de la premiere partie ! 


Comme je l'ai mentionne dans la premiere partie, il y a une troisieme syntaxe de commentaires et vous venez de la voir tout au 
long de ce chapitre. II s'agit de commentaires javadoc 1 1 


Cette syntaxe est quasi identique aux commentaires multilignes a une difference pres : la presence d'une deuxieme * au debut du 
commentaire. 

\bus avez du constater que la couleur du commentaire etait differente. 
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• Commentaire standard : commentaire de couleur verte. 

• Commentaire javadoc : commentaire de couleur bleue. 


0 A quoi qa sert ? 

Tout simplement a documenter vos programmes et surtout a pouvoir generer une documentation automatiquement. Dans 
Eclipse, il vous suffit d'aller dans Project et de cliquer sur Generate Javadoc. 

\bus devez avoir une popup comme ceci : 



Si la commande Javadoc n'est pas renseignee, il vous faut aller chercher, dans le repertoire bin de votre JDK, le fichier 
javadoc.exe (comme sur la capture d'ecran, chezmoic'est dans C:\SUN\SDK\jdk\bin\javadoc.exe). 
line vous reste plus qu'a cliquer sur Finish et a tout approuver. 

\6us avez maintenant, dans votre dossier de code source, un dossier doc, ou se trouve toute la javadoc de votre projet. Double 
cliquez sur index.html dans ce dossier, et voila ! (V) 

Pourles personnes ayant essaye la compilation en ligne de commande, il vous suffit d'aller dans votre dossier de source Java (la 
oil se trouvent vos fichier .java) et de taper la commande : 

Code : Bash 
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javadoc Ville.java 

Ce qu'il faut retenir 

Apres tout ceci, un petit topo ne fera pas de mal... 


• Une classe permet de defmirdes objets. Ceux-ciont des attributs (variable(s) d'instances) et des methodes (methodes de 
classes +accesseurs). 

• Les objets permettent d'encapsulerdu code et des donnees. 

• Une classe, par defaut, est declaree public. 

• Le ou les constructeurs d'une classe doivent porter le me me nom que la classe, et pas de type de retour ! 

• II est recommande de declarer ses variables d'instance private. 

• Dans une classe, on accede auxvariables de celle-ci grace au mot cle this. 

• Une variable de classe est une variable devant etre declaree static. 

• Les methodes n'utilisant que des variables de classes doivent elles aussi etre declarees static. 

• On instancie un nouvel objet grace au mot cle new. 

• L'ordre des parametres passe dans le constructeur doit etre respecte. 

• Eclipse vous aide a developper vos applications. 


\bila ! \bus venezd'apercevoirles meandres de la programmation orientee objet... 

Je suis conscient que ce chapitre fut tres riche en nouveautes, vocabulaire, concepts et methodologie... mais n'est-ce pas ce que 
je vous avait dit ? (^) 

Maintenant, ce que je vous propose, c'est un petit QCM digestif! Qa passe toujours mieuxapres le digeo ! 

\6us venezde voirl'un des chapitres les plus consequents de cette partie... 

Normalement, vous pouvezdesormais creeret gererdes objets... (^) Mais... (parce qu'il y a un mais)... vous allezvoir,au filde 
la partie suivante, que la programmation orientee objet offre tout un eventail de possibilites. L'une des plus importantes n'est 
autre que la notion d heritage. 

Sans perdre une seconde, je propose a ceuxqui se sentent d'attaque de passer a la suite ! 
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L’heritage ! 

Je vous arrete tout de suite... \bus ne toucherezrien ! 

Pas de rapport d'argent entre nous... Non, la notion d'heritage en programmation est toute autre, quoique ressemblante a celle 
que vous connaissez. C'est l'un des fondements de la programmation orientee objet ! 

Imaginons que dans le programme fait precedemment, nous voulions creer un autre type d'objet : 
des objets Capitale. 

Ceux-cine seront niplus nimoins que des objets Ville avec un parametre en plus... Disons un president ! 

Et done, au moment de creer votre classe Capitale, au lieu de tout redefinir, nous allons dire que celle-ci est heritee de 
Ville. Treve de bavardage ! A l'assaut ! 

La notion d’heritage 

Comme je vous l'ai deja dit lors de ['introduction, la notion d'heritage est l'un des fondements de la programmation orientee objet. 
Grace a elle, nous pourrons creer des classes heritees (appelees aussi classes derivees ) de nos classes meres (appelees aussi 
classes de base). 

Nous pourrons creer autant de classes derivees, par rapport a notre classe de base, que nous le souhaitons. Nous pourrons 
aussi nous servir d'une classe derivee comme d'une classe de base pour creer une autre classe derivee... 

Ce que vous devez savoir aussi, c'est que la notion d'heritage est l'un des piliers de la programmation evenementielle (autre nom 
de programmation graphique). Ceci sera aborde dans la troisieme partie de ce tuto. 

Pour l'instant, restons dans la programmation procedural ! 

Reprenons l'exemple dont je vous parlais dans 1'introduction. Nous allons done creer une nouvelle classe, nommee Capitale 
heritee de Ville. 

\6us vous rendrezvite compte que les objets Capitale auront tous les attributs et methodes associes des objets Ville ! 

Code : Java 

class Capitale extends Ville { 

} 


C'est le mot-cle extends qui informe notre application que la classe Capitale est heritee de Ville. Pour vous le 
prouver, essayezee morceau de code dans votre main : 

Code : Java 

Capitale cap = new Capitale (); 

System ,out.println("\n\n" + cap.decrisToi () ) ; 


\6us devriez avoir ceci : 


[f Problems @ Javadoc I Declaration S Console S3 

<terminated> sdzl [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel .6. 0_03\bin\javaw.exe (22 fevr. 08 17:00:03) 

Inconnu est une ville de Inconnu, elle comporte : 0 => elle est done de categorie : ? 


Ceci est bien la preuve que notre objet Capitale possede les avantages de notre objet Ville. Les objets herites peuvent 
acceder a toutes les methodes public de leur classe mere, ici la methode decrisToi ( ) . 

Dans ce cas mdimentaire, notre objet Capitale ne possede que le constructeurpar defaut et les methodes associees. 

En fait, lorsque vous declarezune classe, si vous ne specifiezpas de constructeur, la JVMcreera au moment de [interpretation le 
constructeurpar defaut. C'est le cas ici. De plus, notre classe Capitale herite de la classe Ville, ceci a pour effet que le 
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constructeur de notre objet appelle, de fa?on tacite, le constructeur de la classe mere. 

C'est pourcela que les variables d'instances ont pu etre initialisees ! Parcontre, dans notre classe Capitale, nous ne pouvons 
pas utiliser directement les attributs de la classe Ville. 

Essayezcecidans votre classe : 

Code : Java 

public class Capitale extends Ville { 

public Capitale (){ 

this . nomVille = "toto"; 

} 

} 


\6us allez avoir une belle erreurde compilation ! 



Pourquoi ? 


Tout simplement parce les variables de la classe Ville sont declares private. 

Comme seules les methodes et les variables declarees public peuvent etre utilisees dans une classe heritee, le compilateur 
rejette votre demande lorsque vous tentez d'acceder a des ressources privees d'une classe mere ! 



Comment y remedier tout en gardant la protection sur les variables de ma classe mere ? 


C'est ici que je vais vous apprendre un nouveau mot cle : protected. 

En rempla^ant la declaration des variables et des methodes privees de la classe Ville en protected, cela aura pour effet de 
toujours proteger l'acces a celles-ci depuis du code utilisant un objet Ville ; mais cela pennet auxclasses qui heritent de cette 
derniere d'y avoir acces ! 

Done, une fois toutes les variables et methodes privees de la classe mere re -declarees en protected, notre objet Capitale 
aura acces a celles-ci ! 


Ainsi, voici votre classe Ville revue et corrigee : 

Code : Java 


public class Ville { 

/** 

* Variable publique compteur d'instances 

* / 

public static int nbrelnstance = 0; 

/ k k 

* Variable privee compteur d'instances 
*/ 

protected static int nbrelnstanceBis = 0; 


/ k k 

* Stocke le 
*/ 

protected 

/ k k 

* Stocke le 
*/ 

protected 

/ k k 

* Stocke le 
*/ 

protected 

/ k k 

* Stocke le 
*/ 

protected 


nom de notre ville 

String nomVille; 

nom du pays de notre ville 

String nomPays; 

nombre d' habitants de notre 

int nbreHabitant; 

type de notre ville 

char categorie; 


ville 
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/ * * 

* Constructeur par defaut 
*/ 

public Ville ( ) { 

//On incremente nos variables a chaque appel au constructeur 
nbrelnstance++ ; 
nbreInstanceBis++ ; 

nomVille = "Inconnu"; 
nomPays = "Inconnu"; 
nbreHabitant = 0; 

this . setCategorie ( ) ; 

} 

/ * * 

* Constructeur d ' initialisation 

* @param pNom 

* Nom de la Ville 

* Spa ram pNbre 

* Nombre d' habitants 

* Sparam pPays 

* Nom du pays 

V 

public Ville (String pNom, int pNbre, String pPays) 

{ 


nbrelnstance++ ; 
nbreInstanceBis++ ; 

nomVille = pNom; 
nomPays = pPays; 
nbreHabitant = pNbre; 

this . setCategorie ( ) ; 


// ACCESSEURS 

//************************************************^ 

public static int getNombrelnstanceBis ( ) 

{ 

return nbrelnstanceBis ; 

} 

/ * * 

* Retourne le nom de la ville 

* Sreturn le nom de la ville 
*/ 

public String getNom() 

{ 

return nomVille; 

} 

/ * * 

* Retourne le nom du pays 

* Sreturn le nom du pays 
*/ 

public String getNomPays ( ) 

{ 

return nomPays; 

} 


/ * * 

* Retourne le nombre d'habitants 

* Sreturn nombre d'habitants 
*/ 
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public int getNombreHabitant ( ) 

{ 

return nbreHabitant; 

} 

/ k k 

* Retourne la categorie de la vllle 

* Sreturn categorie de la ville 
*/ 

public char getCategorie ( ) 

{ 

return categorie; 

} 

//kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 

k 

// MUTATEURS 

//kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 


/ k k 

* Definit le nom de la ville 

* Spar am pNom 

* nom de la ville 
*/ 

public void setNom ( String pNom) 

{ 

nomVille = pNom; 

} 

/ k k 

* Definit le nom du pays 

* Spa ram pPays 

* nom du pays 
*/ 

public void setNomPays (String pPays) 

{ 

nomPays = pPays; 

} 

/ k k 

* Definit le nombre d'habitants 

* Sparam nbre 

* nombre d'habitants 
*/ 

public void setNombreHabitant ( int nbre) 

{ 

nbreHabitant = nbre; 

this . setCategorie ( ) ; 

} 


/ / kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 

/ / METHODES DE CLASSE 

// kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 


/kk 

* Definit la categorie de la ville 

* / 

protected void setCategorie ( ) { 


int bornesSuperieures [] 
10000000 } ; 


char categories}] = { 
int i = 0; 


= { 0 , 1000 , 

? ' , 'A' , 'B 


10000 , 

' C ' 

r ^ r 


100000, 500000, 1000000 

'D' , 'E' , 'F' , 'G' , 'H' 


k k k k k k ~ 

k k k k k k 7 


k k k k k k ■> 

k k k k k k ■} 


, 5000C 

} ; 
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while (i < bornesSuperieures . length && this . nbreHabitant >= bornesSupei 
i++ ; 

this . categorie = categories [ i] ; 


} 

/ * * 

* Retourne la description de la ville 

* Qreturn description ville 
*/ 

public String decrisToi(){ 

return "\t"+this . nomVille+" est une ville de "+this . nomPays+" , elle compc 
"+this . nbreHabitant+ 

" => elle est done de categorie : " + this . categorie ; 

} 

/ * * 

* Retourne une chaine de caracteres selon le resultat de la comparaison 

* @param vl 

* obj et Ville 

* Qreturn comparaison de deux ville 
*/ 

public String comparer (Ville vl){ 

String str = new String (); 

if (vl . getNombreHabitant ( ) > this . nbreHabitant ) 

str = vl . getNom ( ) + " est une ville plus peuplee que "+this . nomVille; 

else 

str = this . nomVille+" est une ville plus peuplee que "tvl . getNom () ; 
return str; 

} 

} 

< i ■ 


Un point important avant de continuer. 

O Contrairement au C++, Java ne gere pas les heritages multiples : une classe derivee (ou 
encore classe fille ) ne peut heriter que d'une seule classe mere ! 


\6us n'aurez done JAMAIS 

Code : Java 


ce genre de classe : 


class Toto extends Titi, Tutu{ 

} 


A present, continuons la construction de notre objet herite ! 

Construction d'un objet herite 

II va de soique cette operation va se concretiser avec nos chers constructeurs. 

Notre classe Ville ne changera plus d'un poil, mais nous allons par contre agrementer notre classe Capitale. 

Comme je vous l'avais dit, ce qui differenciera nos objets Capitale de nos objets Ville sera la presence d'un champ 
nouveau : le nomdu president. Ce qui signifte que nous devons creer un constructeurpar defaut et un constructeur 
d'initialisation pournotre objet Capitale. 
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Avant de foncer tete baissee, il faut que vous sachiez que nous pouvons faire appel aux variables de la classe mere dans nos 
constructeurs... Et ceci grace au mot-cle super. Ce qui aura pour effet de recuperer les elements de l'objet de base, et de les 
envoyer a notre objet herite. 

Demonstration : 

Code : Java 

class Capitale extends Ville { 
private String president; 

/ k k 

*Constructeur par defaut 
*/ 

public Capitale (){ 

//Ce mot cle appelle le constructeur de la classe mere. 

super ( ) ; 

president = "aucun"; 



Si vous testez a nouveau le petit exemple que je vous avais montre un peu plus haut, vous vous apercevrez que le constructeur 
par defaut fonctionne toujours... Et pour cause, car ici, super () appelle le constructeur par defaut de l'objet Ville dans notre 
constructeur de Capitale, puis nous avons rajoute le president par defaut. 

Mais la methode decrisToi ( ) ne prend pas en compte le nomdu president... © 

Eh bien le mot-cle super ( ) fonctionne aussipour les methodes de classe. Ce qui nous donne une methode decrisToi ( ) 
un peu differente... car nous allons rajouter le champ president dans notre description. 

\6yezplut6t : 


Code : Java 

class Capitale extends Ville { 
private String president; 

/ k k 

*Constructeur par defaut 
*/ 

public Capitale (){ 

//Ce mot cle appel le constructeur de la classe mere. 

super ( ) ; 

president = "aucun"; 

} 

/ k k 

*Description d'une capitale 
*/ 

public String decrisToi (){ 

String str = super . decrisToi ( ) + "\n \t ==>>" + this . president 
+ " est son president"; 

//Pour bien vous montrer , j ' ai ajoute la ligne ci-dessous , 
mais vous n 'etes pas obliges . . . 

System . out . println (" Invocation de super . decrisToi ()") ; 

System. out .println ( super . decrisToi () ) ; 
return str; 

} 

} 
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Si vous relancez les memes instructions presentes dans le main, depuis le debut, vous aurez quelque chose comine 9a : 


5k Problems @ Javadoc l^> Declaration E) Console 23 


<terminated> Sdzl [Java Application] /usr/lib/jvm/java-6-sun- 1.6,0. 03/bin/java (22fevr. 08 19:24:03) 
Invocation de super. decrisToiO 

Inconnu est une ville de Inconnu, elle comporte : 0 => elle est done de categorie 


X 


; 7 


Inconnu est une ville de Inconnu, elle comporte : 0 => elle est done de categorie : ? 
==»aucun est son president 


II y a du mieux, non ? (^) 

Bon, d'accord, nous n'avons toujours pas fait le constructeur d'initialisation de Capitale... Eh bien ? Qu'est-ce que nous 
attendons ? 

Code complet de notre classe 

Capitale 

Code : Java 

public class Capitale extends Ville { 


private String president; 

/ de de 

*Constructeur par defaut 
*/ 

public Capitale (){ 

/ / Ce mot cle appelle le constructeur de la classe mere. 

super ( ) ; 

president = "aucun"; 

} 


/ de de 

* Constructeur d'initialisation de capitale 
*/ 

public Capitale ( String nom, int hab, String pays. String 
president) { 

super (nom, hab, pays); 
this . president = president; 

} 


/ de de 

*Description d'une capitale 
*/ 

public String decrisToiO { 

String str = super . decrisToi ( ) + "\n \t ==>>" + 

this . president + " est son president"; 

return str; 

} 


y de de 

* @return le nom du president 

* / 

public String getPresident ( ) { 
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return president; 

} 

/** 

* Definit le nom du president 

* @param president 

V 

public void setPresident (String president) { 
this . president = president; 

} 

} 


Done : dans le constructeur d'initialisation de notre Capitale, vous remarquez la presence de super (nom, hab , 
pays ) ; . Difficile de ne pas le voir... 

Ici, cette ligne de code joue le meme role que pour le constructeur par defaut. Sauf qu'ici, le constructeur auquel super fait 
reference prend trois parametres... done super doit prendre ces parametres. 


Si vous ne lui mettez aucun parametre, super ( ) renverra le constructeur par defaut de la classe Ville... 


Testezce code : 

Code : Java 

Capitale cap = new Capitale (" Paris " , 654987, "France", "Sarko"); 

System .out.println("\n"+cap.decrisToi() ) ; 


\bus devriez voir apparaitre sous vos yeuxebahis : 


Problems @ Javadoc 1 1^, Declaration § Console £3 X 

<terminated> Sdzl [Java Application] /usr/lib/jvm/java-6-sun- 1.6.0. 03/bin/java (22 fevr. 08 19:36:23) 

Paris est une ville de France, elle comporte : 654987 => elle est done de categorie : E 
==»Sarko est son president 


Je vais encore vous interpeler mais... ce que vous venez de faire sur la methode decrisToi ( ) s'appelle : une methode 
polymorphe, ce qui nous conduit tout de suite a la suite (^) ! 

Le polymorphisme 

\6ici encore un des concepts fondamentauxde la programmation orientee objet : Le polymorphisms. 

Ce concept complete parfaitement celui de l'heritage. 

Comme vous l'avezvu, le polymorphisme n'est pas sicomplique qu'il pourrait sembler l'etre ! 

© Nous pouvons le caracteriseren disant qu'il pennet de manipulerdes objets sans vraiment connaitre leurtype. 


Dans notre exemple, vous avez vu qu'il suffisait d'utiliser la methode decrisToiO sur un objet Ville ou sur un objet Capitale, et 
cela sans se soucier de leur type. On pourrait constmire un tableau d'objets, et appeler la decrisToiO sans se soucier de son 
contenu : villes, capitales, ou les deux 

D'ailleurs nous allons le faire. Essayezce code : 

Code : Java 

//Def d'un tableau de ville null 
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Ville[] tableau = new Ville [6]; 

//Definition d'un tableau de noms de Villes et d'un tableau de 
nombres d' habitants 

String[] tab = {"Marseille", "lille", "caen", "lyon", "paris", 
"nantes" } ; 

int [ ] tab2 = {123456, 78456, 654987, 75832165, 1594,213}; 

/* Les 3 premiers elements du tableau seront des Villes, 
et le reste, des capitales 
*/ 

for (int i = 0; i < 6; i++) { 
if (i <3 ) { 

Ville V = new Ville (tab [i] , tab2[i], "trance" ); 
tableau [i] = V; 

} 

else { 

Capitale C = new Capitale (tab [i] , tab2[i], "trance", 

" Sarko" ) ; 

tableau [i] = C; 



/ / il ne nous reste plus qu'a decrire tout notre tableau ! 
for (Ville v : tableau) { 

System . out . print In ( v . decrisToi ( ) +" \n" ) ; 

} 


Resultat : 


{^Problems @ Javadoc | Declaration (D Console £3 X ^ 

<terminated> Sdzl [Java Application] /usr/lib/jvm/java-6-sun-1.6.0.03/bin/java (22 fevr. 08 19:43:44) 

Marseille est une ville de f ranee, elle comporte : 123456 => elle est done de categorie : D 

lille est une ville de f ranee, elle comporte : 78456 => elle est done de categorie : C 

caen est une ville de f ranee, elle comporte : 654987 => elle est done de categorie : E 

lyon est une ville de f ranee, elle comporte : 75832165 => elle est done de categorie : H 
==»Sarko est son president 

paris est une ville de france, elle comporte : 1594 => elle est done de categorie : B 
==»Sarko est son president 

nantes est une ville de france, elle comporte : 213 => elle est done de categorie : A 
==»Sarko est son president 


Une petite nouveaute, la creation d'un tableau d'un certain nombre d 'entrees vides. Rien de bien complique a cela, vous voyez 
que la syntaxe est toute simple. 

Nous creons un tableau de villes, avec des villes et des capitales (nous avons le droit de faire 5a, car les objets Capitale sont 
aussi des objets Ville... (^) ), dans notre premiere boucle for. 

Dans la seconde, nous affichons la description de ces objets... et vous voyez que la methode polymorphe decrisToiO fait bien 
son travail ! 


© Dans ta boucle, tu n'utilises que des objets Ville. 


Tout a fait. On appelle ceci la covariance des variables ! 

Cela signifie qu'une variable objet peut contenir un objet qui herite du type de cette variable. Dans notre cas, un objet de type 
Ville peut contenir un objet de type Capitale. Dans ce cas, on dit que Ville est la super classe par rapport a Capitale. 

La covariance est efficace dans le cas ou la classe heritant redefinit certaines des methodes de sa super classe. 


www.siteduzero.com 


Partie 2 : Java Oriente Objet 


118/669 



Attention a ne pas confondre la surcharge de methode avec une methode polymorphe. 


Pour dire les choses simplement : 

• une methode surchargee a des parametres que la methode de base n'a pas, ou a le meme nombre de parametres, rnais de 
types differents ; 

• une methode polymorphe a un squelette identique a celle de base, mais un traitement different. Celle-ci fait reference a 
une autre classe et done, par extension, a une autre instance de cette classe. On peilt dire que leS HiethodeS 

polymorphes sont typiques des classes heritees ! 


\6us devez savoir encore une chose sur l'heritage. Lorsque vous creezune classe (Ville par exemple), celle-ci est une classe 
heritee de la classe Object presente dans Java. 

Cette ecriture est done tout a fait correcte : 

Code : Java 

class Ville extends Object! 


} 


Toutes nos classes heritent done des methodes de la classe Object, comme equalsO, qui prend un objet en parametre, et qui 
permet de tester l'egalite d'objets. \bus vous en etes d'ailleurs servis pour tester l'egalite de String/) dans la premiere partie de ce 
tuto. 

Done, si nous redefmissons une methode de la classe Object dans la classe Ville, nous pourrions utiliser la covariance. 

La methode de la classe Object qui est le plus souvent redefmie est la methode toStringO, qui retoume un String et qui a pour 
role de decrire l'objet en question (tout comme notre methode decrisToiO)- Nous allons done faire un copier / coller de notre 
procedure de la methode decrisToiO dans une nouvelle methode de la classe Ville : toStringO. 

\bici : 

Code : Java 

public String toStringO! 

return "\t"+this . nomVille+" est une ville de "+this . nomPayst" , 
elle comporte : "+this . nbreHabitantt 

" => elle est done de categorie : "+this . categorie; 

} 


Nous faisons de meme dans la classe Capitale : 

Code : Java 

public String toStringO! 

String str = super . toString ( ) + "\n \t ==>>" + this . president + 
" est son president"; 
return str; 

} 


Maintenant, testezee code : 

Code : Java 

//Def d'un tableau de ville null 
Ville [] tableau = new Ville [6]; 
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//Definition d'un tableau de noms de Villes et d'un tableau de 
nombres d'habitants 

String[] tab = {"Marseille", "lille", "caen", "lyon", "paris", 
"nantes" } ; 

int [ ] tab2 = {123456, 78456, 654987, 75832165, 1594,213}; 

/* Les 3 premiers elements du tableau seront des Villes 
et le reste des capitales 
*/ 

for (int i = 0; i < 6; i++) { 
if (i <3 ) { 

Ville V = new Ville (tab [i] , tab2[i], "trance" ) ; 
tableau [i] = V; 

} 

else { 

Capitale C = new Capitale (tab [i] , tab2[i], "trance", 
"Sarko") ; 

tableau [i] = C; 



//il ne nous reste plus qu 'a decrire tout notre tableau ! 
for (Object obj : tableau) { 

System . out . print In ( obj . toString ( ) +" \n" ) ; 

} 


\6us pouvez constater qu'il fait exactement la meme chose que le precedent ; nous n'avons pas a nous soucier du type d'objet 
pour afficher sa description. Je pense que vous commenceza apercevoir la puissance de Java ! (^) 

A ATTENTION : si vous ne redefinissezpas ou ne polymorphezpas une methode d'une classe mere dans une classe fille 
(exemple de toStringO), a l'appel de celle-ci avec un objet fille, c'est la methode de la classe mere qui sera invoquee ! ! 

Une precision :sivous avezun objetvde type Ville par exemple, que vous n'avezpas redefini la methode toStringO et que vous 
testezce code : 

Code : Java 

System . out . print In ( v) ; 


Cette instruction appelle automatiquement la methode toStringO de la classe Object ! Mais vu que vous avez redefini la methode 
toStringO dans votre classe Ville, ces deux instructions sont equivalentes : 

Code : Java 

System ,out.println(v. toStringO ) ; 

//Est equivalent a 
System . out . print In ( v) ; 


Pourplus de clarte, je conserverai la premiere syntaxe ! Mais vous devez savoir ceci ! 

En clair, vous avezacces auxmethodes public et protectedde la classe Object des que vous creezune classe objet (heritage 
tacite). 

\6us pouvez done utiliser les dites methodes ; mais si vous ne les redefinissezpas... l'invocation se fera sur la classe mere avec 
les traitements de la classe mere. 

Si vous voulez un bel exemple de ce que je viens de vous dire, vous n'avez qu'a retirer la redefinition de la methode toStringO 
dans les classes Ville et Capitale : vous verrez que le code de la methode main fonctionne toujours, mais le resultat n'est plus du 
tout le meme car, a l'appel de la methode toStringO, la JVM va regarder si celle-ci existe dans la classe appelante et, si elle ne la 
trouve pas, elle remonte dans la hierarchie jusqu'a aniver a la classe Object... 

A Attention 2 : ce code fonctionne bien mais, si vous remplacez la methode toStringO par la methode decrisToiO, le 
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programme ne fonctionne plus... 

Object. 


Et cela pour une bonne raison : la methode decrisToiQ n'existe pas dans la classe 



\bus devez savoir qu'une methode est invoquable par un objet QUE si celui-ci defrnit ladite methode ! 


Done, ce code ne fonctionne pas : 

Code : Java 


public class Sdzl { 

public static void main ( String [ ] args) ( 

//Def d'un tableau de ville null 
Ville[] tableau = new Ville [6]; 


d’un tableau de 
"lyon", "paris", 
1594,213}; 


//Definition d'un tableau de noms de Villes et 
nombres d'habitants 

String!] tab = {"Marseille", "lille", "caen", 
"nantes " } ; 

int [ ] tab2 = {123456, 78456, 654987, 75832165, 


/* Les 3 premiers elements du tableau seront des 

Villes , 

et le reste, des capitales 
*/ 

for (int i = 0; i < 6; i++) { 
if (i <3 ) { 

Ville V = new Ville (tab [i] , tab2[i], "trance" 

) ; 

tableau [i] = V; 

} 

else { 

Capitale C = new Capitale ( tab [ i ] , tab2[i], 

"trance", "Sarko"); 

tableau [i] = C; 

} 

} 

//il ne nous reste plus qu'a decrire tout notre 

tableau ! 

for (Object v : tableau) { 

System . out .println (v.decrisToi () +"\n") ; 

} 



Pour que cela fonctionne, vous devez dire a la JVM que la reference de type Object est en fait une reference de type Ville. 
Comme ceci : 

Code : Java 

public class Sdzl { 

public static void main ( String [ ] args) { 

//Def d'un tableau de ville null 
Ville [] tableau = new Ville [6]; 

//Definition d'un tableau de noms de Villes et 
d'un tableau de nombres d'habitants 
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String [] tab = {"Marseille", "lille", "caen", 
"lyon", "paris", "nantes"}; 

int [ ] tab2 = {123456, 78456, 654987, 75832165, 

1594,213}; 

/* Les 3 premiers elements du tableau seront des 

Villes , 

et le reste, des capitales 

V 

for (int i = 0; i < 6; i++) { 
if (i <3 ) { 

Ville V = new Ville (tab [ i ] , tab2[i], "trance" 


) ; 


tableau [i] = V; 


} 


"trance", "Sarko"); 


else { 

Capitale C = new Capitate ( tab [ i ] , tab2[i]. 


tableau [i] = C; 


} 


} 


tableau ! 


//il ne nous reste plus qu 'a decrire tout notre 
for (Object v : tableau) { 


System .out.println( ( (Ville)v) . decrisToi()+"\n") ; 

} 


\bus transtypez la reference ven Ville par cette syntaxe : 

Code : Java 

( (Ville)v) .decrisToi () ; 


lei, l'ordre des operations s'effectue comme ceci : 

• vous transtypez la reference ven Ville 

• vous appliquez la methode decrisToiO a la reference appelante, ici, une reference Object changee en Ville. 


\6us voyezdonc l'interet des methodes polymorphes. Avec celles-ci, vous n'avezplus a vous soucier du type de variable 
appelante ; cependant, n'utilisezle type Object qu'avec parcimonie. 

II existe encore un type de methode dont je ne vous aipas encore parle. II s'agit des methodes dites final. Ces methodes sont 
figees et vous ne pourrez JAMAIS redefmir une methode declaree final. Un exemple de ce type de methode est la methode 
getClassO de la classe Object : vous ne pourrez pas redefmir cette methode et heureusement, car celle-ci retoume un objet 
Capitale dans le fonctionnement de Java (nous verrons cela plus tard). 

O il existe aussi des classes declarees final. \6us avezcompris que ces classes sont immuables... Et vous ne pouvez done 
pas faire heriterun objet d'une classe declaree final ! 

Ce qu'il faut retenir 

Encore un petit topo des families. Je pense qu'avec ce genre de chapitre, ce n'est pas du luxe... 


• Une classe herite d'une autre classe par le biais du mot cle extends. 

• Une classe ne peut heriter que d'une seule et unique classe ! 

• Si nous ne definissons pas de constructeur dans nos classes, la JVMse charge d'en creer un a ^interpretation. 


www.siteduzero.com 



Partie 2 : Java Oriente Objet 


122/669 


• Si aucun constructeur n'est defini dans une classe fille, la JVM en creera un et appellera automatiquement le 
constructeur de la classe mere. 

• La classe fille herite de toutes les proprietes et methodes public et protected de la classe mere. 

• Les methodes et proprietes private d'une classe mere ne sont pas accessibles dans la classe fille. 

• On peut redefinir (changer tout le code) d'une methode heritee. 

• On peut utiliser le polymorphisme sur une methode par le biais du mot cle super. 

• Le polymorphisme permet, entre autres, d'ajouter des traitements specifiques a une methode en continuant d'utiliser les 
traitements deja definis (utilisation de super). 

• Grace a l'heritage et au polymorphisme, nous pouvons utiliser la covariance des variables ! 

• Si une methode d'une classe mere n'est pas redefmie ou polymorphee, a l'appel de cette methode par le biais d'un objet 
enfant, c'est la methode de la classe mere qui sera appelee ! 

• \6us ne pouvezpas heriter d'une classe declaree final. 

• Une methode declaree final est non redefinissable. 


Je crois que vous etes prets pour un petit QCM... Mais prenez le temps de digerer tout ceci ! 

Faites des essais, testez, comparez, c'est le meilleur moyen de bien comprendre les choses. 

Si vous etes prets pour la suite, allons tout de suite voir ce qui se passe : Apprendre a modeliser. 
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Apprendre a modeliser 


Dans ce chapitre nous allons voir le principe de modelisation d'objet. 

Ne vous leurrezpas, 9 a sera assez indigeste, mais faites-moi confiance... (^) 


UML, mais qu'est-ce done ? 

UMLest le sigle signifiant Unified Modeling Language : traduisezpar "langage de modelisation unifie" . 

line s'agit pas d'un langage de programmation mais plutot d'une methodologie de modelisation comme la methode merise, etc. 


e A quoi 9 a sert ? 


Je sais que vous etes des ZerOs avertis en matiere de programmation, ainsi qu'en informatique en general, mais mettez-vous dans 
la peau d'une personne totalement denuee de toute connaissance dans le domaine. (^) 

II fallait trouver un langage commun entre les commerciaux, les responsables de projets informatiques, les developpeurs afm que 
tout ce petit monde se comprenne. Avec UML, e'est le cas. 


En fait, avec UML, vous pouvez modeliser toutes les parties de developpement d'une application informatique, de sa conception 
a la mise en route, tout ceci grace a des diagrammes. 11 est vrai que certains de ces diagrammes sont plus adaptes a des 
informaticiens, mais il en existe qui permettent de voir comment interagit l'application dans son contexte de fonctionnement... Et 
dans ce genre de cas, la connaissance de l'entreprise pour laquelle l'application est prevue est de mise. On utilise done un mode 
de communication commun a tout le monde : UML. 


II existe bien sur des outils de modelisation afm de creer de tels diagrammes. Personnellement, j'utilise argoUML mais il en existe 
d'autres, comme : 

• boUML 

• Together 

• Poseidon 

• Pyut 


ArgoUML a le merite d'etre gratuit et fait en Java... done multi-plates-formes. (^) 


Avec ces outils, vous pouvez realiser les differents types de diagrammes qu'UMLvous propose : 

• diagramme de use case (cas d'utilisation) : permet de determiner les differents cas d'utilisation d'un programme 
informatique ; 

• diagramme de classes : celui dont nous allons nous servir ; permet de modeliser des classes ainsi que les interactions 
entre elles ; 

• des diagrammes de sequences : permettent de visualiser le deroulement d'une application dans un contexte donne ; 

• et d'autres encore... 


\bici un exemple de diagramme de classe : 
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\bus avez du remarquer qu'il s'agissait des classes que nous avons utilisees lors des chapitres precedents. Je ne vous cache pas 
non plus qu'il s'agit d'une version simplifiee... En effet, vous pouvezconstater que je n'aipas mis toutes les methodes declarees 
public de la classe Object ainsi que des classes que nous avons codees. 

Je ne vais pas vous apprendre a utiliser argoUML non plus, mais plutot a savoir lire un diagramme car, dans certains cas, il 
s'avere pratique de modeliser les classes et l'interaction entres celles-ci. Ne serait-ce que pour avoir plus de recul sur notre 
travail. Mais aussi parce qu'il y a des concepts de programmation qu'il est plus facile d'expliquer avec un diagramme qu'avec de 
longs discours... (^) 

Modeliser un objet 

A present, nous allons apprendre a lire un diagramme de classes. 

\fous avezdevine qu'une classe est modelisee sous cette forme : 

Objet A 

numero : int 
nom : String 

bool : boolean 

getNomO : String 
setNomO : void 

afficherQ : String 


\6ici une classe nominee Ob jetA qui a comme attributs : 

• numero de type int 

• nom de type String 

• et bool de type boolean. 


Et comme methodes : 

• getNom ( ) qui retoume une chaine de caracteres 

• setNomf) qui ne renvoie rien 

• afficher() qui renvoie elle aussi une chaine de caracteres. 


La portee des attributs et des methodes n'est pas modelisee ici... 

\bus voyez que la modelisation d'un objet est toute simple et tres comprehensible ! (^) 


Maintenant, voyons les interactions entre objets. 
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Modeliser les interactions entre objets 

\6us allez voir que les interactions sont aussi tres simples a modeliser. 

En fait, comme vous avezpu le voir sur l'exemple, les interactions sont modelisees pardes fleches de types differents. Nous 
allons voir maintenant celles que nous pouvons d'ores et deja utiliser, dans l'etat actuel de nos connaissances (au fur et a 
mesure, nous verrons d'autres fleches). 

Regardez ceci : 



Sur ce diagramme, vous pouvezvoirun deuxieme objet qui a lui aussides parametres. Mais ne vous y trompezpas, ObjetB 
possede aussi les attributs et les methodes de la classe ObjectA. Et d'apres vous, pourquoi ? 

Carla fleche qui relie nos deuxobjets signifie "extends". En gros, vous pouvezlire ce diagramme comme suit : 

1'ObjetB herite de 1'ObjetA, ou encore ObjetB est un objetA. 


Nous allons voirune autre fleche d'interaction. Je sais que nous n'avons pas encore vu ce cas de figure, mais ilest simple a 
comprendre. 

Comme nous pouvons mettre des objets de type String dans des classes que nous developpons, nous pouvons aussi mettre 
comme variable d'instance, ou de classe, un objet que nous avons code, \6ici un diagramme modelisant ce cas de figure : 



Dans cet exemple simpliste, vous voyezque nous avons toujours notre heritage entre un objet A et un objet B mais dans ce cas, 
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1'ObjetA (et done 1'ObjetB) ont une variable de classe de type ObjetC, ainsi qu'une methode ayant un type de retour ObjetC (car 
la methode va retoumer un ObjetC). 

\bus pouvezlire ce diagramme comme suit : 

1'ObjetA a un ObjetC. 

Ici, iln'y a qu'un seul objetC : "alJN". 


\6ici le code Java correspondant a ce diagramme. 


Fichier ObjetA.java 


Code : Java 

public class ObjetA{ 

protected ObjetC obj = new ObjetC (); 

public ObjetC getObject(){ 

return obj ; 

} 


Fichier ObjetB.java 

Code : Java 

public class ObjetB extends ObjetA{ 

} 


Fichier ObjetC. java 

Code : Java 

public class ObjetC { 

} 


II y a encore une demiere fleche que nous pouvons voir car elle ne differe que legerement de la premiere. 
\bici un diagramme la mettant en oeuvre : 
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Nous avons ici le meme diagramme que precedemment, a l'exception de 1'ObjetD. Ici, nous devons lire le diagramme comme suit : 

1'ObjetA est compose d'ObjetD. 

Ici, il y aura plusieurs instances d'ObjetD dans ObjetA. 


\bus pouvez d'ailleurs remarquer que la variable d'instance correspondante est de type tableau... 


© 


\6ici le code Java correspondant : 

Fichier ObjetA.java 

Code : Java 

public class ObjetA{ 

protected Ob j etc obj = new ObjetCO; 
protected ObjetDf] objD = new ObjetDflO]; 

public Obj etc getObject(){ 

return obj ; 

} 

public ObjectD[] getOb j ectD ( ) { 
return objD; 

} 


Fichier ObjetB.java 

Code : Java 

public class ObjetB extends ObjetA{ 

} 


Fichier ObjetC.java 

Code : Java 

public class ObjetC{ 
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Fichier ObjetD.java 

Code : Java 

public class ObjetD{ 

} 



II est bien evident que ces classes ne font strictement rien.. Mais je les ai utilisees a titre d'exemple pour la 
modelisation... (^) 


\6ila, e'en est fmi pour le moment. Attendez-vous done a avoir des diagrammes dans vos prochains chapitres... (^) 


Iln'y aura pas de QCM carj'estime qu'iln'y a rien de difficile ici. 

Apres ce que nous avons vu au cours de ce chapitre et des precedents, nous allons tout de suite voir les classes abstraites ! 
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Les classes abstraites 


Nous void de retour dans l'un des fondements du langage Java. 

En effet, vous verrezicique les classes abstraites sont vraiment pratiques. 
Sans plus attendre : let's go ! © 


Qu'est-ce que c'est ? 

Ne vous en faites pas... lei abstraite n'a rien de cominun avec un certain mouvement de peinture. (^) 


En fait, une classe abstraite est quasiment comme une classe normale. Oui, comme une classe que vous avez maintenant 
Habitude de coder. 

Ceci dit, elle a tout de meme une particularite : 


vous ne pouvez pas l'instancier !(^) 


\6us avezbien entendu . Imaginons que nous ayons une classe A declaree abstraite. Ce code ne compilera pas : 

Code : Java 

public class Test{ 

public static void main ( String [ ] args) ( 

A obj = new A () ; //Erreur de compilation ! ! 



e 


A quoiga sert, alors 


? 


J'attendais cette question... C'est pourga que je n'aipas commence directement parun exemple de classe abstraite. 

Tout d'abord, je vais vous donner un exemple de situation (de programme, en fait). 

Imaginez que vous etes entrain de realiserun programme qui gere differents types d'animaux(oui, je sais : l'exemple est bete, 
mais il a le merite d'etre simple a comprendre). 


Dans ce programme, vous avez : 

• des loups 

• des chiens 

• des chats 

• des lions 

• des tigres. 


Je pense tout de meme que vous n'allezpas faire toutes vos classes betement... il va de soique tous ces animauxont des choses 
en commun ! Et qui dit chose en cornmun... dit heritage. 

Que pouvons-nous defmir de commun a tous ces animaux, sinon : 


• une couleur 

• un poids 

• qu'ils crient 

• qu'ils se deplacent 

• qu'ils mangent 

• qu'ils boivent. 


Nous pouvons done faire une classe mere, appelons-la Animal. 

Avec ce que nous avons degage de commun, nous pouvons lui defmir des attributs et des methodes. \bici done a quoi 
pourraient ressemblernos classes pourle moment : 
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Nous avons bien notre classe mere Animal et nos animauxqui en heritent. 

A present, laissez-moi vous poser une question. 

© Vu que notre classe Animal est public dans notre cas, qu'est-ce qu'est cense faire un objet Animal ? Quel est son 
poids, sa couleur, que mange-t-il ? 

Si nous avons un morceau de code qui ressemble a ceci : 

Code : Java 

public class Test{ 

public static void main ( String [ ] args) { 

Animal ani = new Animal!); 

ani. manger {) ; //Que doit-il faire ? ? 



...personnellement, je ne sais pas comment mange un objet Animal... 

Vous conviendrez que toutes les classes ne sont pas bonnes a etre instanciees ! 


C'est la que rentrent en jeu nos classes abstraites. En fait, ces classes servent a defrnir une super classe. 


0 


D'accord, mais comment on empeche une classe d'etre instanciable puisque tu nous a dit que la JVM declare un 
constructeurpardefaut... On ne peut done pas omettre le constructeur ! 


Tout a fait. Pourrepondre a cette question : suivezle guide ! (^) 

Une classe Ani mal tres abstraite 

En fait, il existe une regie pour qu'une classe soit consideree comme abstraite. Elle doit etre declaree avec le mot cle abstract. 


\<) ic i un exemple illustrant mes dires : 

Classe declaree abstraite : 

Code : Java 

abstract class Animal! 

} 


Une telle classe peut avoir le meme contenu qu'une classe normale. Ses enfants pourront utiliser tous ses elements declares 
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(attributs et methodes) public. Cependant, ce type de classe permet de defmirdes methodes abstraites. Ces methodes ont une 
particularity ; elles n'ont pas de corps ! I 


En voiciun exemple : 

Code : Java 

abstract class Animal { 

abstract void manger (); //une methode abstraite 

} 


\6us voyezpourquoi on dit "methode abstraite " , difficile de voir ce que cette methode sait faire... 


a 

a 


Retenezbien qu'une methode abstraite n'est composee que de l'entete de la methode suivie d'un point-virgule 


Jusque-la qa va, mais concretement, a quoi qa sert ? 


Tout d'abord, vous devez savoir qu'une methode abstraite ne peut exister que dans une classe abstraite. Si dans une classe, 
vous avezune methode declaree abstraite, vous DEVEZ DECLARER CETTE CLASS ECOMMEEIANT ABSTRAITE. 


Maintenant voyons a quoi cela peut servir. \hus avez vu les avantages de l'heritage et du polymorphisme. Dans ce cas, nos 
classes enfants heriteront aussi des classes abstraites mais, vu que celles-ci n'ont pas de corps, nos classes enfants seront 

OBLIGEES de redefinir ces methodes ! 

De ce fait, nos classes enfants auront des methodes polymorphes en leur sein et done, la covariance des variables repointe le 
bout de son nez... (^) 

La covariance appliquee auxclasses abstraites donne ceci : 


Code : Java 

public class Test{ 

public static void main (String args[]){ 

Animal loup = new Loup ( ) ; 

Animal chien - new Chien (); 
loup . manger ( ) ; 
chien . crier ( ) ; 



e Attends ! Tu nous as dit qu'on ne pouvait instancierde classe abstraites ? 


Et je maintiens mes dires. Ici, nous n'avons pas instancie notre classe abstraite. Nous avons instancie un objet Loup que nous 
avons mis dans un objet de type Animal : il en va de meme pour l'instanciation de la classe Chien. 



\6us devez vous rappelerque l'instance se cree avec le mot cle new. En aucun cas le fait de declarer une variable d'un 
type de classe donnee (ici, Animal) est une instanciation ! Ici nous instancions un Loup et un Chien. 


\6us pouvez aussi utiliser une variable de type Object comme reference pourun objet Loup, un objet Chien... 
\bus savezdeja que ce code fonctionne : 

Code : Java 

public class Test{ 

public static void main ( String [ ] args) { 
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Loup ( ) ; 


Par contre, ceci pose probleme : 

Code : Java 

public class Test{ 

public static void main ( String [ ] args) { 
Object obj = new Loup ( ) ; 

Loup 1 = obj ; //Probleme de reference 



Eh oui ! \6us essayez ici de mettre une reference de type Object dans une reference de type Loup . Pour avertir la JVM que la 
reference que vous voulez mettre dans votre objet de type Loup est un Loup, vous devezutiliser le transtypage ! 

Revoyons notre code : 

Code : Java 

public class Test{ 

public static void main ( String [ ] args) { 

Object obj = new Loup ( ) ; 

Loup 1 = (Loup) obj ; //Vous prevenez la JVM que la reference que 
vous passez est de type Loup 
} 

} 


\6us pourrezbien evidemment instancier directement un objet Loup, un objet Chien ou tout autre. 


a 


Pour le moment, nous n'avons aucun code dans aucune classe ! Les exemples que je vous ai foumis ne font rien du 
tout, mais ils seront censes fonctionner lorsque nous aurons mis des morceauxde code dans nos classes. © 


A present, etoffons nos classes et notre diagramme avant d'avoirun code qui fonctionne bien ! © 

Etoffons notre exemple 

Nous allons done rajouter des morceauxde code a nos classes. 

Tout d'abord, voyons le topo de ce que nous savons. 

• Nos objets auront tous une couleur et un poids differents. Nos classes auront done le droit de modifier ceux-ci. 

• Ici, nous partons du principe que tous nos animauxmangeront de la viande. La methode manger ( ) sera done defmie 
dans la classe Animal. 

• Idempour la methode boire ( ) . Ils boiront tous de l'eau © 

• Par contre, ils ne client pas et ne se deplaceront pas de la meme maniere. Nous ferons done des methodes polymorphes 
et declarerons les methodes crier () et deplacement () abstraites dans la classe Animal. 


\bicice que donneraient nos classes : 
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J'ai colorie la classe abstraite en bleu mais il y un autre moyen de savoir si une classe est abstraite : 

le nom de celle-ci est en italique. 

Je ne sais pas si c'est une convention ou non, mais argoUML la differencie de cette faq;on ! (^) 

Nous voyons bien que notre classe Animal est declaree abstraite et que nos classes filles heritent de celle-ci. De plus, nos 
classes filles ne redefinissent que deuxmethodes surquatre, on en conclut icique ces deuxmethodes doivent etre abstraites. 
Nous ajouterons deuxconstructeurs a nos classes filles, un pardefaut, ainsiqu'un avec les deuxparametres d'initialisation. A 
cecinous ajouterons aussiles accesseurs d'usage. Cependant... nous pouvons ameliorerun peu cette architecture, sans pour 
autant rentrer dans les details ! 


VLi les animaux presents, nous aurions pu faire une sous-classe Carnivore, ou encore AnimalDomestique et 
AnimalSauvage... lei, nous allons nous contenterde faire deuxsous-classes Canin et Felin qui heriteront dAnimal et 
dont nos objets heriteront ! (^) 

Nous allons redefmir la methode deplacement ( ) dans cette classe car nous allons partir du principe que les felins se 
deplacent d'une certaine faejon, et les canins d'une autre. Avec cet exemple, nous reviserons le polymorphisme... | 

Nbila notre diagramme mis a jour : 





Animal 

<i 



poids : int 
couleur : String 

manaerO : void 
boireO : void 
deDlacementO : void 
crierO : void 
toStringO : String 





p 



Canin 




Felin 






deplacementO 

void 




deplacementO : void 






z 



Loup 


crierO : void 


Chien 


crierO : void 


Lion 


crierO : void 


Tigre 


crierO : void 



Chat 


crierO : void 


\6us avez vu ? J'ai ajoute une methode toString ( ) :D. 

\6iciles codes Java correspondant : 

AnimaLjava 
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Code : Java 


abstract class Animal { 




/** 



* La 

couleur de 1 'animal 



V 

protected String couleur; 

/ -k -k 



* Le 

poids 



*/ 

protected int poids; 




/** 



* La 

methode manger 



*/ 

protected void manger (){ 




System .out. println ("Je 

} 

mange de 

la viande" ) ; 


/ k k 



* La 

methode boire 



V 

protected void boire () { 




System .out. println ("Je 

} 

bois de 

1 ' eau ! " ) ; 


/** 



* La 

methode de deplacement 



V 

abstract void deplacement () ; 

/** 



* La 

methode de cri 



*/ 

abstract void crier (); 




public String toString(){ 




String str = "Je suis 

un objet 

de la " + 

this 

.getClassO + ", je suis " + this. 

couleur + 

", je pese " + 

this 

. poids ; 



} 

return str; 

} 




Fe lin. java 


Code : Java 

public abstract class Felin extends Animal { 

@Override 

void deplacement ( ) { 

System. out .println ( "Je me deplace seul !"); 

} 

} 
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Canin.java 


Code : Java 

public abstract class Canin extends Animal { 

@Override 

void deplacement ( ) { 

System. out .println ( "Je me deplace en meute !"); 

} 

} 


Chien.java 


Code : Java 

public class Chien extends Canin { 
public Chien ( ) { 

} 

public Chien (String couleur, int poids){ 
this.couleur = couleur; 
this.poids = poids; 

} 


void crier () { 

System . out . println ( "J ' aboie sans raison ! "); 

} 


Loup.java 


Code : Java 


public class Loup extends Canin { 
public Loup ( ) { 

} 

public Loup (String couleur, int poids) { 
this.couleur = couleur; 
this.poids = poids; 

} 


ouhouh 

} 


void crier ( ) { 

System . out . println ( "J ' hurle a la lune en faisant 

! ! " ) ; 

} 


Lion.java 
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Code : Java 

public class Lion extends Felin { 
public Lion ( ) { 

} 

public Lion (String couleur, int poids){ 
this .couleur = couleur; 
this.poids = poids; 

} 

void crier ( ) { 

System. out .println ( "Je rugis dans la savane !"); 

} 

} 


Tigre.java 


Code : Java 

public class Tigre extends Felin { 
public Tigre ( ) { 

} 

public Tigre (String couleur, int poids) { 
this .couleur = couleur; 
this.poids = poids; 

} 

void crier () { 

System. out .println ( "Je grogne tres fort !"); 

} 

} 


Chat. java 


Code : Java 

public class Chat extends Felin { 


public Chat ( ) { 

} 

public Chat (String couleur, int poids) { 
this .couleur = couleur; 
this.poids = poids; 

} 

void crier () { 

System. out .println ( "Je miaule sur les toits !"); 

} 

} 
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Dis done ! Une classe abstraite ne doit pas avoir une methode abstraite ? 

Je n'ai jamais dis 9a ! Une classe declaree abstraite n'est plus instanciable, mais elle n'est nullement obligee d'avoir des methodes 
abstraites ! 

En revanche, une classe ayant une methode abstraite doit etre declaree abstraite ! 

Maintenant que vous aveztoutes vos classes, 
faites des tests. Autant que vous le voulez. 

Dans cet esprit : 

Code : Java 

public class Test { 

/ * * 

* Qparam args 
*/ 

public static void main ( String [ ] args) { 

Loup 1 = new Loup ("Gris bleute", 20); 

1 . boire ( ) ; 

1 . manger ( ) ; 

1 . deplacement ( ) ; 

1 . crier ( ) ; 

System .out.println (1. toString ( ) ) ; 

} 

} 


\bila lejeu d'essai de ce code : 
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File Edit Source Refactor 

Navigate Search 

Project Tomcat Run Window Help 





w 

# £ m 

o- q*- 

& m 



j* 

9 




S Pack 23 t* Hier ^ 

st. | © % 

^ le 7 Animal 
\£ src 

^ $ (default package) 

> 2) Animal.java 

> 2) Canin.java 

> 2 Chat .java 

> 2 Chien.java 

> 2 ChienSauvage.j 

> 2 Felin.java 

> 2 Lion. java 

> 2 Loup. java 

> 2 Panthere.java 

> 2 Rintintin.java 

> 2 Test .java 
t> 2 Tigre.java 

l> ait JRE System Library [jc 
Cl Calculatrice 
O Fenetre 
ClSdzl 


^ Test .java 23 

2 public class Test { 

3 

4 @ /** 

5 * Qparam args 

6 */ 

public static void main(String[] args) { 
Loup l = new Loup ("Gris bleute”, 20); 
9 l.boireO; 

10 l.mangerO; 

11 l. deplacement 0 ; 

12 l.crierO; 

13 System. out. println(l.toString() ) ;j 

14 } 

15 

16 > 

17 


(L Problems @ Javadoc [^, Declaration S Console 23 

<terminated> Test [Java Application] /usr/lib/jvm/java-6-sun-1.6.0.03/bin/java (10 avr. OE 
Je bois de I'eau ! 

Je mange de la viande 
Je me deplace en meute ! 

J'hurle a la lune en faisant ouhouh ! ! 

Je suis un objet de la class Loup, je suis Gris bleute, je pese 20 



Dans la methode toString ( ) de la classe Animal, j'ai utilise la methode getClass () qui -je vous le donne en 
mille- est dans la classe Object. Celle-ci retoume "class <nom de la classe>". 


Dans cet exemple, nous pouvons voir que nous avons un objet Loup. 

• A l'appel de la methode boire ( ) : l'objet appelle la methode de la classe Animal. 

• A l'appel de la methode manger ( ) : idem 

• A l'appel de la methode toString ( ) : idem 

• A l'appel de la methode deplacement ( ) : c'est la methode de la classe Canin qui est invoquee ici. 

• A l'appel de la methode crier ( ) : c'est la methode de la classe Loup qui est appelee. 


Remplacezle type de reference (ici, Loup) par Animal ou Object. Essayezavec des objets Chien, etc. Et vous verrezque 
tout fonctionne, excepte que vous ne pourrezpas instancier d'Ob ject, de Felin ou de Canin ! 


Avant de partir en quete d'un QCM, je crois qu'une nouvelle astuce d'eclispe est disponible ! (^) 


Astuce d’Eclipse 

Lorsque vous creez votre classe et plus particulierement vos classes heritees, Eclipse peut gerer la gestion des mots cle. 
II peut : 
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• ajouter le mot cle extends avec la classe mere 

• ajouter les methodes a redefinir dans le cas d'une classe abstraite. 


\byez comment faire. Nous allons faire une classe Pan there heritee de Felin. 

Une fois que vous avezinscrit le nomde votre classe, regardezplus bas : vous pouvez voir le nomde la super classe de votre 
nouvelle classe : 



En cochant la case abstract, votre nouvelle classe sera abstraite. Et, comme vous pouvez le voir, votre classe herite par defaut de 
Object. Pour changer ceci, cliquezsur Browse. \bus arrivez sur cette fenetre ; ici, il vous suffit de mettre le nomde la classe 
mere, comme ceci : 
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\6us devez taper le nom comp let de votre classe. Ici, comme nous n'avons pas encore utilise de package, ilsuffit de taper 
Felin. En plus, Eclipse gere l'auto-completion, ce qui signifie qu'il termine tous les noms des classes en vous proposant une 
liste exhaustive. 11 vous suffit done de chois ir la classe mere, et de valider. 

O Lorsque la classe mere est dans un package, vous devez saisir le nomcomplet de la classe. Par exemple, si vous voulez 
faire une classe heritee de la classe Scanner, vous devrezcommencerpar saisir : java . util . Scanner. 

Terminezl'etape et voici le resultat : 
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0 Test .java 

0 Chat .java 

0 Loup. java 

0 Canin.java 

0 Chien.java 

Panthere .java £3 


public class Panthere extends Felin { 

© QOverride 

^ void crierO { 

2l // TODO Auto- generated method stub 

} 

> 


\bus voyez que l'heritage est bon et que les methodes de la classe abstraite sont mises automatiquement ! (^) 
Pratique, n'est-ce pas ? 


Et au fait, que veut dire @Override ? 


L'annotation @Override doit etre utilisee lorsqu'une methode redefmit la methode de la super classe. 

Celle-ci existe dans la classe mere mais on redefmit son contenu dans la classe fille. (^) 

Cependant, dans notre exemple, c'est Eclipse quirajoute automatiquement cette annotation, mais, sivous redefmissezune 
methode d'une classe mere manuellement, vous pouvezl'ajouter vous meme, tout en sachant que ceci n'estpas obligatoire ! 


Allez, en avant pour le topo. 

Ce qu'il faut retenir 

Avec les classes abstraites, vous devez vous rappelezceci : 

• une classe est defrnie comme abstraite avec le mot cle abstract. 

• Une classe abstraite ne peut pas etre instanciee. 

• Une classe abstraite n'est pas obligee de contenir de methode abstraite. 

• Si une classe contient une methode abstraite, cette classe doit alors etre declaree abstraite. 

• Une methode abstraite n'a pas de corps. 

• Les classes abstraites sont a utiliser lorsque qu'une classe mere ne doit pas etre instanciee. 


Un petit topo ici... Bon... Un QCM vous attend. (”) 
Maintenant, veuillez aller a la partie suivante : Les interfaces. 
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Les interfaces 


\bici done l'un des autres fondements du langage : les interfaces ! 


line s'agit pas ici d'interfaces graphiques... © 

Mais vous allezapercevoir ce que les programmeurs Java appellent le nee plus ultra du polymorphisme ! 


Je suis surque vous devezetre iiupatients de voirce point... Alors, qu'attendons nous ? r' 


Une petite devinette 

L'un des atouts majeurs, pourne pas dire l'atout majeur, de la programmation orientee objet est la reutilisabilite de vos objets. 

II est bien commode de pouvoir utiliser un objet, voire meme une architecture que nous avons developpee dans une application 
nouvelle. 


Admettons que l'architecture que nous avons developpee dans les chapitres precedents forme une bonne base. Que se 
passerait-il siun autre developpeur vous demande la possibility d'utiliser vos objets dans un autre type duplication ? 
Dans la notre, nous ne nous sommes occupes que de l'aspect generique des animauxque nous avons crees. Cependant, la 
personne qui vous a contacte, lui, developpe une application pourun chenil. (V) 

La principale contrainte, e'est que vos chiens vont devoir apprendre a faire de nouvelles choses comme : 

• faire le beau, 

• faire des calins, 

• faire une lechouille. 


Je ne vois pas le probleme ! Tu n'as qu'a ajouter ces methodes dans la classe Animal. 

Oula ! \6us vous rendezbien compte que vous allez avoir des lions qui vont faire le beau ? 

Dans ce cas, on n'a qu'a mettre ces methodes dans la classe Chien ! 

Cecipourrait etre une solution, mais j'y vois deuxcontre -indications : 

• vous allez devoir mettre en oeuvre une convention de nommage entre vous et le programmeur qui va utiliser vos objets... 
\bus ne devrezpas utiliser une methode faireCalin() alors que le programmeur utilise une methode f aireUnCalin ( ) 

• si vous faites ceci. ADIEU LE POLYMORPHISME! \6us nepourrezpas appelervos objets parlebiais d'un super type. 
Pour pouvoir acceder a ces methodes, vous devrezobligatoirement passer par une reference a un objet Chien. Pas 
terrible, tout 5a... 



© Tu nous as dit que pour utiliser au mieuxle polymorphisme, nous devions defrnir les methodes au plus haut niveau de 
la hierarchie. 

Tout a fait. 

Alors du coup, il faut redefmirun super type pour pouvoir utiliser le polymorphisme ! 


Oui, et je vous rappelle que l'heritage multiple est interdit en Java. Et quand je dis interdit, je veuxdire que Java ne gere pas 9a ! 
Nous sommes surla bonne voie. Ilfaudrait pouvoir developperun nouveau super type et s'en servirdans nos classes Chien. 
Eh bien nous pouvons faire cela avec des interfaces. 


En fait, les interfaces permettent de creerun nouveau super type ; on peut meme en ajouter autant que nous le souhaitons dans 
une seule classe ! © 

En plus, concernant l'utilisation de nos objets, la convention est toute trouvee... Pourquoi ? Parce qu'une interface n'est rien 
d'autre qu'une classe 100 % abstraite ! 

Allez : venons-en au fait ! © 

Votre premiere interface 
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Pour defrnir une interface, au lieu d'ecrire : 
Code : Java 

public class A{ 

} 


il vous suffit de faire : 

Code : Java 

public interface I { 

} 


\6ila, vous venez d'apprendre a declarer une interface. Maintenant, tant qu'a y ajouter des methodes, vu qu'une interface est une 
classe 100 % abstraite, vous n'avez qu'a y mettre des methodes abstraites. Mais sans mettre le mot cle abstract. 

\bici des exemples d'interfaces : 

Code : Java 

public interface I { 

public void A(); 
public String B(); 

} 


Code : Java 

public interface 12 { 

public void C(); 
public String D(); 

} 


Et pour faire en sorte qu'une classe utilise une interface, il suffit d'utiliser le mot cle implements. 
Ce qui nous donnerait : 

Code : Java 

public class X implements I { 
public void A() { 



public String B(){ 



\6ila, c'est tout. On dit que la classe X implemente l'interface I. 

Et done, comme je vous le disais, vous pouvezimplementerplusieurs interfaces, voila done comment 9a se passe : 

Code : Java 

public class X implements I, 12 { 
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public void A ( ) { 



public String B(){ 



public void C ( ) { 



public String D(){ 




Par contre, lorsque vous implementez une ou plusieurs interfaces, vous DEVEZ OBLIGATOIREMENT redefinir leurs 
methodes ! 


Et ainsi, avec le polymorphisme, vous pouvezfaire ceci : 

Code : Java 

public class Test{ 

public static void main ( String [ ] args) ( 

I var = new X();//Avec cette reference, vous pouvez utiliser 
de fagon polymorphe les methodes de 1 'interface I 

12 var2 = new X();//Avec cette reference, vous pouvez utiliser 
de fagon polymorphe les methodes de 1 'interface 12 
var . A ( ) ; 
var2 . C ( ) ; 

} 


Maintenant que vous savez cela, attelons-nous a notre programme. (^) 


Implementation de l'interface Rintintin 


Voilii oil nous en sommes 


• Nous voulons que nos chiens puis sent etre amicaux. 

• Nous voulons definirun super type pour pouvoir utiliser le polymorphisme. 

• Nous voulons pouvoir continuer a utiliser nos objets comme avant. 


Comme le titre de cette sous-partie le stipule, nous allons creer l'interface Rintintin pour ensuite l'implementer dans notre objet 

Chien. 

Sous Eclipse, vous pouvez faire File / New / Interface, ou simplement cliquer sur la fleche noire a cote du C pour la creation de 
classe, et chois ir interface. 
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©0 & & 4 > 

J (3 Class 

1 ^ 

Interface 
Qf Enum 
(g? Annotation 
§f JUnit Test Case 


\6ici son code : 

Code : Java 

public interface Rintintin{ 

public void f aireCalin ( ) ; 
public void f aireLechouille () ; 
public void f aireLeBeau () ; 


A 


present, il ne nous reste plus qu'a implementer l'interface dans notre classe Chien. Ce qui nous donne : 

Code : Java 


public class Chien extends Canin implements Rintintin { 
public Chien ( ) { 


} 

public Chien (String couleur, int poids){ 
this .couleur = couleur; 
this.poids = poids; 

} 


void crier ( ) { 

System. out .println ( "J' aboie sans raison ! "); 

} 

public void faireCalin() { 

System. out .println ( "Je te fais un GROS CALIN"); 

} 

public void f aireLeBeau ( ) { 

System. out .println ( "Je fais le beau !"); 


public void f aireLechouille ( ) 
System. out. println ("Je 
lechouilles ..."); 


fais de grosses 


L'ordre des declarations est PRIMORDIAL. Vous DEV EZ mettre l’expression 
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© d'heritage AVANT l’expression d'implementation, SINON votre code ne 
compilera pas ! 


\6iciun code que vous pouvezutiliser pour tester le polymorphisme de notre implementation : 

Code : Java 

public class Test { 

/ * -k 

* Qparam args 
*/ 

public static void main ( String [ ] args) { 

//Les methodes d'un chien 

Chien c = new Chien ("Gris bleute", 20); 

c . boire ( ) ; 

c . manger ( ) ; 

c . deplacement ( ) ; 

c . crier ( ) ; 

System . out . print In ( c . toString ( ) ) ; 

System . out . print In ( " 

») ; 

//Les methodes de 1 'interface 
c . f aireCalin ( ) ; 
c . f aireLeBeau ( ) ; 
c . f aireLechouille ( ) ; 

System . out ,println(" 

"); 

//Utilisons le polymorphisme de notre interface 
Rintintin r = new Chien (); 
r . f aireLeBeau ( ) ; 
r.faireCalin() ; 
r . f aireLechouille ( ) ; 

} 

} 


Objectif atteint ! (^) 

Nous avons reussia defmir deuxsuper classes afm de les utilisercomme super types et de jouir pleinement du polymorphisme ! 
Nous allons voirau chapitre suivant qu'ily a une fapon d'utiliser les interfaces tres interessante ! Mais pourle moment, voyons 
un peu a quoiressemble notre diagramme, a present : 
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-0 


Animal 


poids : int 
couleur : String 


manaerO : void 
boireO : void 
deolacementO : void 
crierO : void 


<P 


Canin 

toStringO : String 




Felin 



deplacementO : void 

deplacementO : void 

^ 7T 


A 


Loup 


crierO : void 


Chien 


crierO : void 


Lion 


crierO : void 



Tigre 


Chat 


crierO : void 


crierO : void 




<lnterface>> 
Rint intin 


faireLeBeauO : void 
faireLechouilleO : void 
faireCalinO : void 


Nous voyons bien notre interface Rintintin ainsi que ses methodes, et notre fleche pointillee qui se dirige vers notre interface 
signifie "implemente". 

Nous pouvons lire Chien implemente Rintintin. 

Bon : c'est l'heure d'une petite astuce de notre IDEprefere, il me semble... © 

Astuce d’Eclipse 

Astuce 1 


Je vous ai explique comment creer directement une interface. 

Mais vous avez sans doute remarque qu'une erreur persistante apparait lorsque vous saisissez implements Rintintin 
apres la declaration de votre classe. 

Je pense meme que vous devez avoir une zolie croix rouge a cote du nomde la classe, comme celle-ci : 
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B public class Chien extends Camn implements Rintintml { 

■ /vVAWAM ■ I 

public Chien(){ 

> 

public Chien(Stnng couleur, int poids){ 
this.couleur = couleur; 
this.poids = poids; 

> 


void crierO { 

System, out . pnntln (" J ' aboie sans raison ! "); 

} 


} 


o 


Cette erreur est due au fait que vous n'avez pas implemente les methodes de 1'interface 


Cliquez sur cette croixrouge et chois issez l'option add unimplemented method : Eclipse ajoutera automatiquement toutes les 


2l Test .java 


methodes a implementer par la classe. 


0 Rintintin.java 2) 


£2 


|o~| public class Chien extends Camn implements Rintintin { 
£■ Add unimplemented methods 


public Ch 


} 

public Ch 
this 
this 

} 


void crie 
Syste 

> 


& Make type 'Chien' abstract 
^ Rename in file (Ctrl+2 R direct access) 


3 method(s) to implement: 

- Rintintin.faireCalinO 

- Rintintin, faireLeBeauO 

- Rintintin.faireLechouilleO 


Astuce 2 


Je vais vous demander de faire appel a de vieuxsouvenirs provenant du chapitre precedent. Rappelez-vous l'astuce d'Eclipse 
afin de definir la super classe pour l'heritage. Eh bien Eclipse fait la meme chose pour les interfaces... (^) 

Si, si, je vous assure. Regardezplutot comment on cree une classe ChienSauvage heritant d' Animal et implementant 

Rintintin. 

On cree une nouvelle classe heritant d'Animal (vous savez faire) et avant de valider, regardez juste en dessous : 
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Cliquez a present sur Add, vous arrivez sur une fenetre oil il vous est demande quelle interface vous voulez implementer. 
Commenceza taper Rintintin et, grace a l'autocompletion, Eclipse vous fait une selection des interfaces disponibles dont 
Rintintin. \6yezplutot : 
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II ne vous reste plus qu'a cliquer sur OK, et voyez le resulat : 
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\btre classe implemente l'interface Rintintin. 

Terminezl'operation : vous avezune classe quiherite d'Animal ET qui implemente Rintintin. Celle -ci redefmit toutes les 
methodes abstraites de la classe abstraite ainsi que toutes les methodes de l'interface. 



On dit merci qui ? 

Bon : je crois qu'un topo est indispensable. 



Ce qu'il faut retenir 

Alors, ici, la nouveaute vient de l'interface... Mais recapitulons un peu ce que nous avons vu. 


• Une interface est une classe 100 % abstraite. 

• Toutes les methodes d'une interface n'ont pas de corps. 

• Une interface sert a defrnir un super type et a utiliser le polymorphisme. 

• Une interface s'implemente dans une classe en utilisant le mot cle implements. 

• \6us pouvezimplementerautant d'interfaces que vous voulezdans vos classes. 

• Vous devez redefinir toutes les methodes de l'interface (ou les interfaces) dans votre classe. 


Allez, c'est l'heure du QCM ! 

Prenezbien le temps de comprendre les deuxchapitres que nous venons de voir. 

Ceux-ci forment l'un des gros blocs du langage et vous verrez, lorsque nous aborderons les interfaces graphiques, que ces deux 
concepts sont omnipresents ! (^) 

Pour le moment, nous allons continuer de voir les fondements de la programmation orientee objet, et poursuivons tout de suite 
paries exceptions ! 
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Les exceptions 

\bici encore line notion tres importante en programmation Java. 


o 


Exception 


: erreur se produisant dans un programme conduisant le plus souvent a l'arret de celui-ci. 


II vous est surement deja arrive d'avoir un gros message affiche en rouge dans la console d'eclipse : eh bien ceci a ete genere par 
une exception... qui n'a pas ete capturee. La gestion des exceptions s'appelle aussi la capture d'exception ! 

Le principe consiste a reperer un morceau de code qui pourrait generer une exception (une division par zero, par exemple), de 
capturer l'exception correspondante, et enfin de gerer celle-ci, c'est-a-dire d'afficher un message personnalise et de continuer le 
traitement. 


Bon : vous voyez maintenant ce que nous allons aborder durant ce chapitre... Done, allons-y ! (^) 


Premier exemple d'exception et le bloc try{....} catch{...} 

Pour vous faire comprendre le principe des exceptions, je dois tout d'abord vous dire que Java contient une classe nommee 
Exception, ou sont repertories differents cas d'erreurs. La division par zero dont je vous parlais tout a l'heure en fait partie ! 



Toutes les classes de Java possedent des exceptions : par exemple, la classe java . io, quigere les entrees - sorties, a, 
entre autres, l'exception IOException. 


Je ne peuxmalheureusement pas vous en faire toute la liste, mais.... je peuxvous donner une astuce pour savoir de laquelle il 


s'agit... Et ainsi pouvoii' la capturer, et afficher un message personnalise, sans que votre programme ne s'arrete 




Creez un nouveau projet avec seulement la classe main, et mettez-y le code suivant : 

Code : Java 

int j =20, i = 0; 

System. out .print In (j / i ) ; 

System . out . println ( "coucou toi !"); 


\bus devriez avoir un zoli message d'erreur Java (en rouge) comme celui-ci : 


Si Problems 

@ Javadoc Declaration 

d) Console S3 

<terminated> Test [Java Application] /usr/lib/jvm/java-6-sun-1.6,0.03/bin/java (25 fevr 


Exception in thread "main" j ava . lang . Arithmetic Exception : / by zero 
at Test. main ( Test. java: IQ ) 


Mais surtout, vous devez vous rendre compte que lorsque l'exception a ete levee, le programme s'est arrete ! 

Dans ce message, le nomde l'exception qui a ete declenchee est ArithmeticException. Nous savons done maintenant 
qu'une division par zero est une ArithmeticException. Nous allons pouvoir la capturer, et realiserun traitement en 
consequence. 



Une exception se capture grace a un bloc try { ici, le code susceptible de generer une exception } ; le traitement 
associe, lorsque le bloc try { ... } capture une exception, se trouve dans un bloc catch { ici, ce que le programme 
doit faire si une exception est capturee } . 


Ce que je vous propose maintenant, e'est de capturer l'exception de notre division par zero, et d'afficher un message 
personnalise. Pour ce faire, tapez le code suivant dans votre main : 
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Code : Java 


public class Test { 



/** 

* @param args 
*/ 

public static void main ( String [ ] args) 

{ 


int j =20, i = 0; 

try { 

System. out. println (j/i) ; 

} catch (ArithmeticException e) { 

// TODO Auto-generated catch 
System. out .println ( "Division 

block 

par zero ! " ) ; 

i 

System. out .println ( "coucou toi 

} 

! " ) ; 



Si vous executez ce code, vous devez avoir ceci sous les yeux : 


[J.. Problems @ Javadoc D« 

<terminated> Test [Java Applic 
Division par zero I 
coucou toi I 


Je tiens tout d'abord a vous feliciter : vous venezde capturer votre premiere exception en 


Java ! (^) 


\bvons un peu ce gui se passe : 

• nous initialisons deuxvariables de type int, l'une a 0, et l'autre a un chiffre quelconque. 

• Ensuite, nous isolons le code susceptible de generer une exception, ici : System, out . println ( j/i) ; . 

• Lorsque le programme atteint cette ligne, une exception de type ArithmeticException est levee. 

• Notre bloc catch contient justement un objet de type ArithmeticException en parametre. Nous l'avons appele e. 

• L'exception etant capturee, l'instruction du bloc catch s'execute ! 

• Notre message d'erreur personnalise s'affiche alors a l'ecran. 


o 

© 


Lorsque nous capturons une exception, nous pouvons aussidire que nous levons une exception... 


D'accord, mais le parametre de notrebloc catch, il sert a quoi, au juste? 


II sell a savoir quel type d'exeeption doit etre capture. Et l'objet -ici, e- peut servir a agrementer notre message, grace a l'appel de 
la methode getMessage ( ) . 

Faites a nouveau ce meme test, en rempla 9 ant l'instruction du catch par celle-ci : 

Code : Java 

System . out . println ( "Division par zero !" + e . getMessage ()) ; 


www.siteduzero.com 



Partie 2 : Java Oriente Objet 


154/669 


\bus devez maintenant avoir ceci : 


(fj. Problems 

@ javadoc [<^> Declaration 

Sec 

<terminated> Test [Java Application] /usr/lib/jvr 


Division par zero !/ by zero 
coucou toi ! 


\6ila ce que vous renvoie la fonction getMessage ( ) . 

Je vous disais aussi que le principe de capture d'exception permettait de ne pas arreter l'execution du programme. Et vous avez 
pu le constaterpar vous-memes ! (^) 

Lorsque nous capturons une exception, le code present dans le bloc catch (){...} est execute mais le programme poursuit 
son cours ! 

Mais ce que vous ignorezsurement, c'est que nous pouvons creer et intercepternos propres exceptions ! 


Si nous passions tout de suite a la prochaine partie de ce chapitre ? 

Les exceptions personnalisees 

A partir de maintenant, nous allons nous servir a nouveau de notre projet Ville (celui que vous avez utilise dans les premiers 
chapitres...). 

Nous allons perfectionnerun peu la gestion de nos objets Ville et Capitale... Comment ? Eh bien je vois bien une exception qui 
pourrait etre creee... Et je suis sur que certains petits malins se sont deja amuses a creer des villes ou des capitales avec un 
nombres d'habitants negatif.... © 


Je vous propose s implement de mettre en oeuvre une exception de notre cru, ceci afm de pouvoir interdire l'instanciation d'objet 
Ville ou Capitale ayant un nombre negatif d'habitants . 


La procedure pour faire ce tour de force est un peu particuliere : 

(T] *5dzl.java £3 Qj Ville •java Jj Capitale. java j Jj NombreHabitantException.java 

1 

2 public class Sdzl { 

3 

|1 4 public static void main (String [ ] args) 

i 5 { 

6 Ville v = null; 

| 7 try { 

■ 8 v = new Ville ( "Rennes", -12000, "France"); 

> catch (NombreHabitantException e) {| 

110 v = new Ville (); 

111 0 

I 12 

iSl3 System. out . print In (v. toString ( ) ) ; 

■ l4 > 

I IS 

16 > 

17 

I [j_ Problems © Javadoc |<q> Declaration : @ Console S3 

<terminated> sdzl [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel .6. 0_03\bin\javaw.exe (25 fevr. 08 1 1 :26:38) 

Instanciation avec une nombre d 1 habitant negatif 
=> -12000 

Inconnu est une ville de Inconnu, elle comporte : 0 => elle est done de categorie : ? 


1. Nous devons creer une classe heritee de la classe Exception : appelons-la NombreHabitantException. Par convention, les 
exceptions ont un nomse terminant par Exception. 

2. Nous devons renvoyer l'exeeption levee a notre classe NombreHabitantException. 
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3. Ensuite, gerer celle-ci dans notre classe NombreHabitantException. 

Comment faire tout ca ? 

Eh bien je vais vous apprendre encore deuxautres mots cles ! 

Non, ne grimacezpas... Je vous assure que si vous en retenezun, vous allezretenir l'autre... 

Le premier mot cle 




throws 

Ce mot cle perniet de dire a une instruction Java (condition, declaration de variable...) ou a une classe entiere qu'une exception 
potentielle sera geree par une classe -souvent une classe personnalisee- mais ce peut etre la classe Exception elle-meme. Ce mot 
cle est suividu nomde la classe qui va gerer l'exception. Cecia pour but de defrnir le type d'exception qui risque d'etre generee 
par l'instruction, ou la classe qui precede le mot cle throws. 

Le deuxieme mot cle 


throw 

Celui-cipermet d'instancierun objet dans la classe suivant l'instruction throws. Cette instruction est suivie du mot cle new ainsi 
que d'un objet cite avec throws. En fait, il lance une exception, tout simplement. 

O Faites surtout bien attention a ne pas confondre ces deuxmots cle. 

Pourpouvoir mettre en pratique ce systeme, nous devons commencerpar creer une classe qui va gerer nos exceptions. Celle-ci, 
je vous le rappelle, doit etre heritee d'Exception. Pourcommencer, inutile de creer un constructeur, ce qui nous donnerait une 
classe Erreur, heritee de Exception, vide. 

Comme ceci : 

Code : Java 

class NombreHabitantException extends Exception! 

public NombreHabitantException ( ) { 

System . out . println ( "Vous essayez d'instancier une 
classe Ville avec un nombre d' habitants negatif !"); 

} 

} 


Reprenez votre projet avec vos classes Ville, Capitale et creez maintenant une classe NombreHabitantException, comme je viens 
de le faire ! 

Maintenant, c'est dans le constructeur de nos objets que nous allons mettre une condition qui, si elle est remplie, leve une 
exception de type NombreHabitantException. 

En aros. nous devons dire a notre constructeur de ville : "Si I'utilisateur cree une instance ville avec un nombre d'habitants 
negatif, creer un objet de type NombreHabitantException (herite (/'Exception). 

Le constructeur d’initialisation de ville doit ressembler a ce qui suit, maintenant. 

Code : Java 

public Ville (String pNom, int pNbre, String pPays) throws 
NombreHabitantException 
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if (pNbre < 0 ) 

throw new NombreHabitantException () ; 

else 


nbrelnstance++ ; 
nbre!nstanceBis++ ; 


nomVille = pNom; 
nomPays = pPays; 
nbreHabitant = pNbre; 

this . setCategorie ( ) ; 


throws NombreHabitantException nous indique que si une erreur est capturee, celle-ci sera traitee en tant qu'objet de la classe 
NombreHabitantException ! Ce qui, au final, nous renseigne sur le type de l'erreur en question. 

throw new NombreHabitantExceptionQ; instancie la classe NombreHabitantException si la condition if(nbre < 0) est remplie. 

Maintenant que vous avezfait cette petite modification, retoumezdans votre classe main, effacez son contenu, puis creezun 
objet ville de votre choix ! 

Et a present, vous devez voir une erreur persistante ; c'est tout a fait normal, ce qui doit vous donner ceci : 


[Tj *Sdzl.java £3 Q] Ville. java 2 ) Capitale.java [ 7 ] NombreHabitantException. java 

1 

2 public class Sdzl { 

3 

1 4' public static void main (Str ing[] args) 

jjf ~ t 

Ville v = new J£il le | f, Rennes%^ ; | 

/ * */ 

II 8 > 

9 

10 } 

11 


Ceci signifie qu'a partir de maintenant, du auxchangements dans le constructeur, vous devrez gerer les exceptions possibles sur 
cette instruction. Avec un bloc try{} catch{}. 



On dit aussique votre constructeur est devenu une methode a risque, et vous avezlaisse le soin au developpeurde 
gerer l'exception potentielle ! 


Done, pour que l'erreur disparaisse, il nous faut entourer notre instanciation avec un bloc try{...}catch{...}. 
Comme ceci : 
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2 Sdzl. java £2 2 Ville. java 2 Capitale.java 

il] NombreHabitantException. java 

1 

2 public class Sdzl { 



public static void main (String [] args) 

< 

try { 

Ville v = new Vi 1 le ( "Rennes", 12000, "France"); 
System. out . print In (v. toStr ing ( ) ) ; 

} catch (NombreHabitantException e) {} 

> 


1* Problems 1 © Javadoc j Declaration 3 Console £3 

<terminated> sdzl [Java Application] C:\Program Files\Java\jre 1.6. 0_03\bin\javaw.exe (25 fevr. 08 10:21:58) 

Rennes est une ville de France, elle comporte : 12000 => elle est done de categorie : C 


3 

47 * 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 } 


\bus pouvez constater que l'erreur a disparu et que notre code compile et s 'execute correctement. (^) 

Par contre, il faut que vous soyezprepares a une chose. Le code que j'ai utilise ci-dessus fonctionne tres bien, mais ce code : 


Code : Java 


public class Sdzl { 

public static void main ( String [ ] args) 

{ 

try { 

Ville v = new Ville ( "Rennes " , 12000, 


"France" ) ; 

} catch (NombreHabitantException e) {} 
System .out.println (v. toStr ing ( ) ) ; 

} 

} 


ne fonctionnera pas et pour appuyer mes dires, voici le temoignage de quelqu'un d'integre : 


f§j *5dzl.java S3 2] Ville .java , 2 Capitale.java 2 NombreHabitantException. java 

1 

public class Sdzl { 

public static void main (String [] args) 

{ 

try { 

Ville v = new Ville ( "Rennes", 120D0, "France"); 
} catch (NombreHabitantException e) {} 

System. out. print In (v. toStr ing ( ) ) ; 

> 

} 
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\bus pouvez constater qu'Eclipse n'aime pas du tout notre code ! 



Pourquoi cela ? 


Tout simplement car la declaration de votre objet Ville est faite dans un sous-bloc destructions, celui du bloc try{}. Et rappelez- 
vous : 


^ ^ Une variable declaree dans un bloc destructions n'existe que dans ce bloc destructions ! 


Done, ici, notre objet v, n'existe pas en dehors de l'instruction try{}. Pour pallier ce probleme, il nous suffit de declarer notre 
objet en dehors du bloc try{} et de l'ilistftlicier al'interieur ! 

Nous pouvons faire ceci : 

Code : Java 

public class Sdzl { 

public static void main ( String [ ] args) 

{ 

Ville v = null; 
try { 

v = new Ville ( "Rennes " , 12000, "France") ; 

} catch (NombreHabitantException e) {} 

System . out . print In (v . toString ( ) ) ; 


} 


sr 

III 

O 

Et ce code nous donne : 

Code : Console 



Rennes est une ville de France, 

elle comporte : 

: 12000 => elle est done de categorie 


■lit 

m 


Mais si nous declarons une Ville avec un nombre d'habitants negatifpour tester notre exception ? 

Avec ce code, par exemple : 

Code : Java 

public class Sdzl { 

public static void main ( String [ ] args) 

{ 

Ville v = null; 
try { 

v = new Ville ( "Rennes" , -12000, "France") ; 

} catch (NombreHabitantException e) {} 

System .out.println (v. toString ( ) ) ; 

} 

} 

< i !►! 
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\bicice que nous obtenons : 


2 Sdzl. java E3 2) Ville. java 

2 Capitale.java 

2 NombreHabitantException.java 



1 

2 public class Sdzl { 


public static void main (Str ing[] args) 

{ 

Ville v = null; 
try { 

v = new Ville ( "Rennes", -|l2000, "France"); 
} catch (NombreHabitantException e) {} 

System. out . print In (v. toStr ing ( ) ) ; 

> 


[^. Problems 

@ Javadoc 

Declaration S Console S3 

<terminated> sdzl [Java Application] C:\Program Files\Java\jre 1.6. 0_03\bin\javaw.exe (25 fevr. 08 10:45:05) 


Vous essayez d' instancie une classe Ville avec un nombre d' habitant negatif ! 
Exception in thread "main" java. lana.MullPointerExcention 


at Sdzl .main I' Sdzl . iava: 11 1 



\6yons ce qu'il s'est passe. 

• Nous avons bien declare notre objet en dehors du bloc destructions. 

• Au moment d'instancier celui-ci, une exception est levee ! L'instanciation echoue lamentablement ! (^) 

• La clause catch{} est executee et notre objet NombreHabitantException est instancie. Ecriture du message. 

• Et lorsque nous arrivons sur l'instruction "System.out.println(v.toStringO);", notre objet est null ! 

• Une NullPointerException est levee ! 


Ce qui signifie que si notre instanciation a echoue dans notre bloc try{}, le programme plantera ! 



© Comment empechercela, alors ? 


\6us allez voir, c'est tres simple. II suffit d'instancier un objet Ville par defaut dans notre bloc catch{}. Grace a cela, si notre 
instanciation avec valeur echoue, on fait une instanciation par defaut qui, elle, n'est pas une methode a risque ! 
\6yezplut6t : 
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2| Sd 2 l.java 23 [T] Ville. java | 2) Capitale.java 

1 

2 public class Sdzl { 

3 

1 public static void main (String [] args) 

I 5 { 

6 Ville v = null; 

I 7 try < 

J| 8 v = new Ville ( "Rennes", -12000, "France"); 

111 9 > catch (NombreHabitantException e) { 

lllO v = new Ville(); 

111 } 

|| 12 

||13 System. out . print In (v. toStr ing ( ) ) ; 

> 

15 

16 > 

| Problems © Javadoc j |^> Declaration (D Console 23 

<terminated> sdzl [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel .6. 0_03\bin\javaw.exe (25 fevr. 08 1 1 :00: 14) 

Vous essayez d 1 instancie une classe Ville avec un nombre d' habitant negatif I 

Inconnu est une ville de Inconnu, elle comporte : 0 => elle est done de categorie : ? 


\6us pouvez voir que [exception est bien levee et que notre objet est instancie mais, surtout, que notre programme ne plante 
plus ! (^) 

Maintenant que nous avons vu la creation d'exception, il serait de bon ton que nous puissions avoir de plus amples 
renseignements concemant celle -ci. (^) 

Par exemple, il serait peut-etre bon de reafficher le nombre d'habitants que l'objet a requ... 

Pourfaire ceci, nous n'avons qu'a creerun deuxieme constructeur dans notre classe NombreHabitantException, quiprend un 
nombre d'habitants en parametre. Un peu comme qa : 

Code : Java 

public NombreHabitantException ( int nbre) 

{ 

System . out . println (" Instanciation avec un nombre d'habitants 
negatif" ) ; 

System . out . println (" \t => " + nbre) ; 

} 


Ilvous suffit maintenant de definir cette construction de notre objet herite d'Exception dans votre classe Ville. Comme qa : 
Code : Java 

public Ville (String pNom, int pNbre, String pPays) throws 
NombreHabitantException 

{ 

if (pNbre < 0 ) 

throw new NombreHabitantException (pNbre ) ; // on 
appelle le nouveau constructeur 

else 


nbre Ins tance++ ; 
nbre Ins tanceBis++ ; 

nomVille = pNom; 
nomPays = pPays; 
nbreHabitant = pNbre; 

this . setCategorie ( ) ; 
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Et sivous executezle meme code que precedemment, vous obtiendrez ceci : 

0 *5dzl.java £2 0 Ville .java Jj Capitale.java 0 NombreHabitantException.java 

1 

2 public class Sdzl { 

3 

public static void main (String [] args) 

< 

Ville v = null; 
try { 

v = new Ville ( "Rennes", -12Q00, "France"); 

> catch (NorribreHabitantException e) {| 
v = new Ville () ; 

0 

System. out . print In (v. toStr ing ( ) ) ; 

) 

15 

16 > 

17 


Problems © Javadoc 

Declaration 

S Console £3 

<terminated> sdzl [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel. 6. 0_03\bin\javaw.exe (25 fevr. 08 11:26:38) 


Instanciation avec une nombre d' habitant negatif 
=> -12000 

Inconnu est une ville de Inconnu, elle comporte : 0 => elle est done de categorie : 7 



C'est pas mal, avouez-le ! © 

Mais vous devez savoir que l'objet passe en parametre de la clause catch a des methodes heritees de la classe Exception. 
Regardez : 
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[i : *Sdzl.java iZ E Ville .java E Capitale.java JTj NombreHabitantException.java 


2 public class Sdzl { 

3 

public static void main (String[] args) 


4w 

5 

6 

7 

8 

10 

11 

12 

13 

14 

16 } 
17 


{ 


Ville v = null; 
try { 

v = new Ville ("Rennes", -12000, "France"); 
) catch INombreHabitantExc ention e) { 


e . pr intStackTrace () ; 


new Ville () ; 


System. out . print In (v. toString ( ) ) ; 


Problems @ Javadoc Declaration 5 Console £3 ' 

<terminated> sdzl [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel. 6. 0_03\bin\javaw.exe (25 fevr. 08 11:35:00) 
Instantiation avec une nombre d 1 habitant negatif 

I => -12000 

NombreHabitantExceotion 

at Ville . <init> f Vi lie ■ java: 56 1 
at Sdzl .main f Sdzl ■ iava: 8 1 


Inconnu est une ville de Inconnu, elle comporte 


=> elle est done de categorie 


\£>us pouvezles utilisersivous le voulezet surtout, sivous en avezl'utilite... 

Nous utiliserons certaines de ces methodes dans les prochains chapitres... 

© Ici, la methode prints tackTraceO permet de voir ou se situe l'exception dans notre code ! Elle vous informe sur le nom 
de la classe levant l'exception et le numero de ligne ou se trouve le code l'ayant levee. 


Je vais vous faire peur : ici, nous avons capture une exception mais nous pouvons en capturerplusieurs... 



La gestion de plusieurs exceptions 

Bien entendu, ceci est valable pour toutes sortes d'exceptions, qu'elles soient personnalisees, ou faisant partie de Java ! 
Disons que nous voulons lever une exception, si le nomde la ville fait mo ins de 3 caracteres. 

Nous allons repeter les premieres etapes vues precedemment, e'est-a-dire creer une classe NomVilleException: 
Code : Java 

public class NomVilleException extends Exception { 

public NomVilleException ( String message)! 
super (message ) ; 

} 

} 


\6us avez remarque que nous avons utilise super. Avec cette redefinition, nous pourrons afficher notre message d'erreur en 
utilisant la methode getMessage ( ) . 

\6us allezvoir. 

Maintenant ajoutezune condition dans notre constructeur Ville : 

Code : Java 
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public Ville (String pNom, int pNbre, String pPays) throws 
NombreHabitantException , NomVilleException 

t 

if (pNbre < 0 ) 

throw new NombreHabitantException (pNbre ) ; 

if (pNom . 

est inferieur a 3 

else 

/ 

length ( ) < 3) 

throw new NomVilleException ( "le nom de la ville 
caracteres ! nom = " + pNom) ; 

i 

nbrelnstance++ ; 
nbreInstanceBis++ ; 


nomVille = pNom; 
nomPays = pPays; 
nbreHabitant = pNbre; 

this . setCategorie ( ) ; 


\bus remarquezque les differentes erreurs dans l'instruction throws sont separees parune virgule ! 

Maintenant, nous sommes pares pour la capture de deux exceptions personnalisees. Regardez comment on gere deux exceptions 
sur une instruction : 

Code : Java 

Ville v = null; 

try { 

v = new Ville ("Re", 12000, "France") ; 

} 

//Gestion de 1'exception sur le nombre d'habitants 
catch (NombreHabitantException e) { 
e . print St ackT race ( ) ; 
v = new Ville ( ) ; 

} 

//Gestion de 1 'exception sur le norm de la ville 
catch (NomVilleException e2){ 

System. out.println (e2 . getMessage ( ) ) ; 
v = new Ville ( ) ; 

} 

System ,out.println(v.toString() ) ; 



\bus pouvez voir comment utiliser la methode getMessage ( ) a present. C'est tout bete, avouez-le ! 


\bus pouvez constaterqu'un deuxieme bloc catch { } s'est glisse... Eh bien c'est comme cecique nous gererons plusieurs 
exceptions ! 

\6us avez aussi remarque que j'ai aussi change le code afm que 1'exception sur le nom soit levee et non plus 1'exception sur le 
nombre d'habitants... 

\6us aurez ceci : 
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[jJ Sdzl , java £3 £| Ville.java llj Capitate. java jJJ NombreHabitantException.java j7) NomVilleException.java 

1 

2 public class Sdzl { 

3 

4~ public static void main (String [] args) 


{ 


Ville v = null; 
try { 

v = new Ville("Re", 12000, "France"); 

> 

//Gest^ion de 1' exception stye le nombre d' habitant 

catch (NombreHataitantException e) { 
e . pr intStackTr ace ( ) ; 
v = new Ville ( ) ; 

> 

//Gestlon de 1' exception sur le nom de lja ville 

catch (NomVilleException e2){ 

System. out . pr intln (e2 . getHessage ( ) ) ; 
v = new Ville () ; 

> 

System. out . pr intln (v. toStr ing ( ) ) ; 


Si, Problems @ lavadoc Declaration 0 Console £3 

terminated > sdz 1 [Java Application] C : \Program Files) Java) jre 1 . 6 . 0_03\bin\ja vaw . exe (25 f evr . 08 1 2 : 02 : 42) 

le nom de la ville est inferieur a 3 caracteres ! nom = Re 

Inconnu est une ville de Inconnu, elle comporte : 0 => elle est done de categorie 


Si vous mettezun nomde ville de moins de 3 caracteres, et un nombre d'habitants negatif, e'est l'exception du nombre d'habitants 
qui sera levee en premier ! Et pour cause... il s'agit de notre premiere condition dans notre constructeur... 

Lorsque plusieurs exceptions sont gerees par une portion de code, pensezbien a mettre les blocs catch du plus 

© pertinent au moins pertinent. En fait, il s'agit des erreurs capturees a mettre parordre de pertinence. Dans notre premier 
exemple d'exception, sur la division par zero, si nous avions mis un bloc catch (Exception ex) { } avant le bloc 
catch (ArithmeticException e) { }, une erreurse serait produite a la compilation, car Exception est plus 
generique que ArithmeticException. 


Il y a une instruction dont je ne vous aipas encore parle... Il s'agit de la clause finally. Celle -ci est une clause se positionnant 
apres les clauses catch. 

En fait, ce qui se trouve dans cette clause sera TOUJOURS execute. Qu'une exception soit levee ou non. 

Exemple : 

Code : Java 

public class Sdzl { 

public static void main ( String [ ] args) 

{ 

Ville v = null; 
try { 

v = new Ville ("Re", 100, "France") ; 

1 

//Gestion de l'exception sur le nombre d'habitants 
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catch (NombreHabitantException e) { 
e . print StackTr ace ( ) ; 
v = new Vi lie ( ) ; 

} 

//Gestion de 1'exception sur le nom de la ville 
catch (NomVilleException e2){ 

System. out.println (e2 . getMessage ( ) ) ; 
v = new Ville ( ) ; 

} 


//La fameuse clause finally 

finally { 

System .out.println ("\n 

M) . 

System . out . println ( "Voici le code qui est 
tou jours execute ! ! ! "); 

System .out.println (" 

\ n ») ; 

} 

System . out . println (v . toString ( ) ) ; 



Quoi qu'il se passe dans la classe try ou catch, les instructions de la clause finally seront TOUJOURS executees ! Et 
vous pouvez faire autant de tests que vous le voulez. 

j Euh... d'accord. Mais a quoi ?a peut bien nous servir ? On ne peut pas mettre l'instanciation de notre objet ici ! 

Tres juste ! © 

Par contre, vous allez apprendre dans les chapitres suivants aouvrirdes fluxde donnees. Ce genre de code regorge d'exceptions 
en tout genre et vous serezravis de pouvoir fermer votre flux, quoiqu'il arrive ! © 

Bon :je crois qu'un recapitulatif s 'impose mais avant ceci, voicinotre rubrique "Astuce d'Eclipse". 

Astuce d’Eclipse 

II y a plusieurs manieres de proceder, mais toutes font la meme chose. 

L'astuce ici reside dans le fait de generer les blocs try { } catch { } automatiquement. Bien sur, il faut que les clauses de 
declenchement soient definies au prealable ! 

Si vous reprenezle code de votre methode main, si vous effacez le contenu et ajoutez une instanciation de l'objet Ville sans 
les clauses try { } catch { } , vous avez l'erreur persistante dont je vous parlais au debut du chapitre. 

Si vous cliquez sur la croix rouge, situee a gauche de votre zone de saisie, vous obtenez ceci : 
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Chois issezl'option Surround with try/catch et vous avez votre code, tout beau tout propre 



La deuxieme methode consiste a selectionner votre (ou vos) hgne(s) de code a risque et de faire : Source / Surround with / 
try/catch block ou d'utiliser le raccourci clavier Shift +Alt +Z : 


\bici l'image en utilisant le menu : 


#= Java - p ro jet 1/src/Sdzl .java - Eclipse Platform 

Source 


File Edit 


Refactor Navigate Search Project Run Window Help 


Toggle Comment 

Ctrl+/ 

Add Block Comment 

Ctrl+Shift+/ 

( Remove Block Comment 

Ctrl+Shift+\ \ 

Generate Element Comment 

Alt+Shift+J 

1 , Shift Right 

J Shift Left 

t Correct Indentation 

t 

Ctrl+I [ 

Format 

Format Element 

Ctrl+Shift+F 

L 

Add Import 

Ctrl+Shift+M 1 

Organize Imports 

Sort Members... 

Clean Up... 

Ctrl+Shift+O * 

r 

Override/Implement Methods... 

Generate Getters and Setters.,. 

Generate Delegate Methods.., 

Generate hashCode() and equals().., 

Generate Constructor using Fields... 

Generate Constructors from Superclass. . . 

Surround With 

Alt+Shift+Z ► | 

Externalize Strings... 


; Find Broken Externalized Strings 



o* ! $1* ^ 

Ville.java [ 7 ] Capitale.java 


,{Tj NombreHabitantException.jav 


new Vi lie ("Re", 100, "France") 


em. out . print In (v. toString ( ) ) ; 


1 do (do while statement) 

2 for (iterate over array) 
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\bici l'image en utilisant le raccourci clavier : 


[5) *Sdzl.java S3 |7] Ville .java I [T] Capitale.java jjj NombreHabitantException.j< 


2 public class Sdzl { 

3 

public static void main (Str ing[] args) 



< 


Ville v = null; 


v = new Ville ("Re", 100, "France"); 


Try/catch Block 


1 do (do while statement) 

2 for (iterate over array) 

3 if (if statement) 

4 runnable (runnable) 

5 synchronized (synchronized block) 

6 try (try catch block) 

7 while (while loop with condition) 


ng() 


Configure Templates. 


\6ila, maintenant, rendez-vous 


au topo habituel ! (^) 


Ce qu'il faut retenir 


• La super classe qui gere les exceptions s'appelle : Exception. 

• Lorsqu'un evenement que la JVM ne sait pas gerer apparait, une exception est levee (ex : division par zero) ! 

• \6us pouvez creer une classe d'exception personnalisee en creant une classe heritant de la classe Exception. 

• L'instruction qui pennet de capturer des exceptions est le bloc try { } catch { } . 

• Si une exception est levee dans le bloc try, les instructions figurant dans le bloc catch seront executees si celui-ci 
capture l'exception levee ! 

• \6us pouvez ajouter autant de blocs catch que vous le voulez a la suite d'un bloc try. Mais respectez l'ordre de 
pertinence. Du plus pertinent au moins pertinent ! 

• Dans une classe objet, vous pouvez prevenir la JVM qu'une methode est dite "a risque", ceci grace au mot cle throws. 

• \6us pouvez defmirplusieurs risques d'exceptions sur une meme methode. 11 suffit de separer les declarations par une 
virgule ! 

• Dans cette methode, vous pouvez definir les conditions d'instanciation d'une exception et lancer cette demiere grace au 
mot cle throw suivie de l'instanciation. 

• Une instanciation lancee par le biais de l'instruction throw DOIT ETREDEXTLAREEavec throws au prealable ! ! 


Je me doute que vous avez du avoir pas mal de sueurs froides a la lecture de ce chapitre... 


\bus devezsavoir aussique vous pouvez imbriquer des blocs de captures d'exceptions comme ceci : 

Code : Java 

try { 

// Le code sensible pouvant lever une Exceptionl 

try { 

//Code sensible pouvant lever une Exception2 
} catch (Exception2 e2 ) { } 


} 

catch (Exceptionl e) { 

} 
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Je vous propose maintenant de voir les collections ! 


Faites tout de meme une 
rendez-vous au chapitre 


pause pourbien comprendre le fonctionnement des exceptions ; pour les avides de connaissances, 
suivant ! (^) 
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Les collections d’objets 

\bici une partie qui va sans doute plaire... 

Icinous allons voirqu'ilest possible de Stocker des donnees autrement qu'avec des tableaux! 

Et je dirais meme plus, ces fameuxobjets collections sont dynamiques... en gros, ils n'ont pas de taille a pre-definir. On ne peut 
done pas depasser leur capacite ! 0 



Je ne passeraipas en revue tous les types et tous les objets collection... J'ajouterai aussi qu'il s'agit d'une 
presentation succinte des collections d'objets. Je prefere vous prevenira l'avance ! (^) 


Je sens que vous etes impatients. Allons -y, alors ! 

L’objet LinkedList 

Une liste chainee est une liste dont chaque element est relie au suivant par une reference a ce dernier, sa taille n'est pas fixe : on 
peut ajouteret enleverdes elements selon nos besoms. 

Les LinkedList acceptent tout type d'objet. 

Chaque element contient une reference sur l'element suivant sauf pour le dernier : son suivant est en fait null. 

Cette classe se trouve dans le package java . util. 

\bici un petit code pour appuyer mes dires : 

Code : Java 

import java . util . LinkedList; 
import java . util . List; 
import java . util . Listlterator; 

public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 

List 1 = new LinkedList!); 

1. add (12) ; 

1 . add ( "toto ! !"); 

1 . add (12 . 20f ) ; 


for(int i = 0; i < l.size(); i++) 

System . out . println ( "Element a 1 ' index " + i 

+ " = " + 1 . get ( i ) ) ; 



\6us pourrezeonstaterque tous les elements s'affichent ! 

Maintenant, vous devez savoir autre chose sur ce genre d'objet. Ceux-ci implementent l'interface Iterator. Ceci signifie que 
nous pouvons utiliser cette interface pour lister notre LinkedList. 

Dans le code suivant, j'airajoute le parcours avec un iterateur : 

Code : Java 

import java . util . LinkedList; 
import java . util . List; 
import java . util . Listlterator ; 

public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 

List 1 = new LinkedList () ; 

1. add (12) ; 

1 . add ( "toto ! ! " ) ; 


www.siteduzero.com 


Partie 2 : Java Oriente Objet 


170/669 


1 . add (12 . 20f ) ; 


for(int i = 0; i < l.size(); i++) 

System . out . println ( "Element a 1 ' index 

+ 1 .get (i) ) ; 


II 


System . out . println (" \n \tParcours avec un iterateur 

System . out .println (" 

Listlterator li = 1 . listlterator 0 ; 

while ( li . hasNext ( ) ) 

System. out. println (li.next () ) ; 


\6us pouvezconstaterque les deuxmanieres de proceder sont analogues ! 

Cependant, je dois vous dire quelques choses surles listes chainees. VLi que les elements ont une reference a leur element 
suivant, ce type de listes peut etre particulierement lourd lorsqu'elles deviennent volumineuses ! © 

A utiliser avec precaution. Si vous voulez en savoir plus, c'est par la. 

Nous allons voir un autre objet de la meme famille : les ArrayList. 


L'objet ArrayList 


\6ici un objet bien pratique. 

Un ArrayList est done un de ces objets qui n'ont pas de taille limite, et en plus, ils acceptent n'importe quel type de donnees 


! null y compris 


Dans un ArrayList, nous pouvons mettre tout ce que nous voulons. \bus devezpar contre importer la classe ArrayList. 
Elle se trouve dans le package java . util. Mais vous connaissezune bonne technique pour importer vos classes ! 

Pourpreuve, voici un morceau de code qui le met en oeuvre : 

Code : Java 


import java . util . ArrayList; 
public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 

ArrayList al = new ArrayList (); 
al . add ( 12 ) ; 

al.add("Une chaine de caracteres !") 
al . add (12 . 20f ) ; 
al . add ( ' d ' ) ; 

for(int i = 0; i < al. sized; i++) 

1 

System . out . println ( "donnee a 

+ " = " + al . get ( i ) ) ; 



} 


1 


1 ' indice 


II 



Si vous executezce code, vous aurez : 
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I [L Problems 

© Javadoc 1^, Declaration 

0 Console 71 

terminated > Test [Java Application] C:\Program Files\Java\jreL6.0_03\bin\javaw.exe (25 f 


donnee a 1' indice 0 = 12 

donnee a 1' indice 1 = Une chaine de caractere ! 
donnee a 1' indice 2 = 12.2 
donnee a 1' indice 3 = d 


Je pense que vous voyezdeja les avantages des ArrayList. 

\bus devez savoir aussi qu'il existe tout un panel de methodes dans cet objet : 

• add ( ) : permet d'ajouter un element. 

• get(int index) : retoume l'element a l'indexdemande. 

• remove (int index) : efface l'entree a l'indice demande. 

• isEmpty ( ) : renvoie "vrai" si l'objet est vide. 

• removeAll ( ) : efface tout le contenu de l'objet. 

• contains (Object element) : retoume "vrai" si l'element passe en parametre est dans l'objet. 

• ... 


Si vous voulezen savoirplus,c'estparla. 

Un autre objet pratique, les Hashtable. 

L'objet Hashtable 

Table de hachage, si vous traduisez mot a mot... 

Ce type d'objet rentre dans la categorie des Map. Entendezpar la qu'ils rangent leurs elements avec un systeme "cle'-valeur" . La 
cle est unique, mais la valeur, elle, peut etre associee a plusieurs cles ! 

On parcourt ces objets grace auxcles qu'ils contiennent. Vu que notre memoire peut etre defaillante, il existe un moyen de 
parcours tres simple. En utilisant la classe Enumeration. L'objet obtient tout le contenu de notre Hashtable et permet de 
le parcourir tres simplement. Regardez, le code suivant insere les saisons avec des cles quine se suivent pas, et notre 
enumeration recupere seulement les valeurs : 

Code : Java 

import java . util . Enumeration; 
import java . util . Hashtable; 

public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 

Hashtable ht = new Hashtable (); 
ht.put(l, "printemps " ) ; 
ht.put(10, "ete") ; 
ht.put(12, "automne") ; 
ht.put(45, "hiver"); 

Enumeration e = ht . elements () ; 

while (e . hasMoreElements ( ) ) 

System. out .println (e .nextElement ( ) ) ; 



\6us constaterezque le code marche tres bien et qu'il est tres simple d'utilisation. 
Cet objet nous offfe lui aussi tout un panel de methodes utiles : 

• isEmpty ( ) : retoume "vrai" si l'objet est vide. 
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• contains (Object value) : retourne "vrai" si la valeur est presente. Identique a containsValue (Object 
value) . 

• containsKey (Ob ject key) : retourne "vrai" si la cle passee en parametre est presente. 

• put (Object key, Object value) : ajoute le couple key/value dans l'objet. 

• elements () : retoune line enumeration des elements de l'objet. 

• keys ( ) : retourne la liste des cles sous forme d 'enumeration. 

• ... 


thus devez savoir qu'il existe un autre objet de type Map : il s'agit du HashMap ; son utilisation ne differe que tres peu du 
Hashtable. Je n'en parlerai done pas... 0 

Sivous voulezen savoir plus surles Hashtable, c'estparla. 

L’objet HashSet 

Un Set est une collection qui n'accepte pas les doublons. Elle n'accepte qu'une seule fois la valeur null, car deuxfois cette 
valeur est consideree comme un doublon. 

On peut dire que cet objet n'a que des elements differents en son sein ! 

Certains Set sont plus restrictifs que d'autres, n'acceptent pas null ou un certain type d'objet. 

On peut parcourir ce type de collection avec un objet Iterator ou, cet objet peut retoumerun tableau d'Ob ject. 

\6ici un code simple : 


Code : Java 


import java . util . HashSet; 
import java . util . Iterator; 

public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 


d'objet") ; 
— ") ; 


HashSet hs = new HashSet (); 
hs . add ( "toto" ) ; 
hs . add ( 12 ) ; 
hs . add ( ' d ' ) ; 

Iterator it = hs . iterator () ; 
while ( it . hasNext ( ) ) 

System .out.println (it. next () ) ; 

System . out . println (" \nParcours avec un tableau 

System .out. println (" 


Object!] obj = hs . toArray () ; 
for (Object o : obj) 

System. out.println (o) 


\6ici une liste des methodes que l'on peut trouver dans cet objet : 

• add ( ) : ajoute un element. 

• contains (Ob ject value) : retourne "vrai" si l'objet contient value. 

• isEmpty ( ) : retourne "vrai" si l'objet est vide. 

• iterator ( ) : renvoie un objet de type Iterator. 

• remove (Ob ject o) : retire l'objet o de la collection. 

• toArray () : retourne un tableau d'Ob j ect. 
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Pour en savoir plus surles HashSet, c'estparla. 


\6ila : nous avons vu quelque chose d'assez interessant. Je ne pense pas qu'un QCM soit de mise pour cette partie... (^) 


Profitez-en ! 
Allez ! Zou... © 


\bici encore un chapitre important ! 

Surtout prenezbien le temps de faire des tests, de voir comment se comporte chaque objet... 


Le principal probleme qui va se poser maintenant, 



Quelle collection utiliser ? 


c'est : 


Pourceci, je ne peuxpas vous aider... cela dependra du type de besoin que vous aurez... 
Personnellement, je me sers le plus souvent d'ArrayList et de Hashtable. 

Des que vous vous sentezprets, en avant pour la genericite en Java. 
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La genericite en Java 

Pource concept, ajoute au JDKdepuis sa version 1.5, nous allons surtout travailler avec des exemples tout au long de ce 
chapitre. 

Le principe de la genericite est de faire des classes qui n'acceptent qu'un certain type d'objet ou de donnee, mais de fa 9 on 
dynamique ! :D. 

Avec ce que nous avons vu au chapitre precedent, vous avezsurement pousse un soupirde soulagement lorsque vous avez vu 
que ces objets acceptent tous types de donnees ! 

Par contre, un problems de taille se pose : lorsque vous voudrez travailler avec ces donnees, vous allez devoir faire un cast ! Et 
peut-etre meme un cast de cast, voire meme un cast de cast de cast... 

C'est la que se situe le probleme... Mais comme je vous le disais, depuis la version 1.5 du JDK, la genericite est la pour vous aider 



Notion de base 

Bon, pour vous montrer la puissance de la genericite, nous allons tout de suite voir un exemple de classe qui ne l'utilise pas ! e 
Ne vous en faites pas... Ayez confiance en moi... 

II y a un exemple tres simple, que vous pourrez retrouver aisement sur le net, car il s'agit d'un des cas les plus simples pour 
expliquerles bases de la genericite. Nous allons coderune classe Solo. Celle -civa travailler avec des references de type 

String. 

\ 6 ici le diagramme de classe : 


Solo 

valeur : String 

setValeuflyal : String) : void 
getValeuiO : String 
SoloO : void 
Solo(val : String) : void 


\ 6 us pouvez voir que le code de cette classe est tres rudimentaire ! On affecte une valeur, on peut la mettre a jour et la 
recup erer... © 

Maintenant, sije vous demande de me faire une classe quipermette de travailler avec n'importe quel type de donnees, j'ai une 
vague idee de ce que vous allez faire... Ce ne serait pas un true comme 9 a : 


Solo 

valeur : Object 

setValeui(val : Object) : void 
getValeuiQ : Object 
SoloO : 

Solo(val : Object) : void 


J'en etais sur... :D. Creez-la et creez-vous aussiune classe avec une methode main ! 

Mais si vous voulezutiliser les donnees de l'objet Solo, vous allez devoir faire un cast. 
Testezce code dans votre main : 


Code : Java 

public class Test { 

main ( String [ ] args) { 

new Solo ( 12 ) ; 
val . getValeur ( ) ; 

} 


public static void 

Solo val = 
int nbre = 
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\6us constatezque vous tentez vainement de mettre un objet de type Object dans un objet de type Integer. Ceci est 
interdit ! ! 

La classe Object est plus globale que la classe Integer, vous ne pouvezdonc pas faire cette manipulation, sauf si vous 
"castez" votre objet en Integer, comme ceci : 

Code : Java 

public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 

Solo val = new Solo (12); 

int nbre = ( Integer ) val . getValeur () ; 

} 

} 


Pour le moment, on peut dire que votre classe peut travailler avec tous les types de donnees, mais les choses se corsent un peu 
a l'utilisation... \6us serezpeut-etre tentes de faire une classe par type de donnee (Sololnt, SoloString). 

Et c'est la que la genericite est pratique. Car avec ceci, vous allezpouvoir savoir ce que contient votre objet Solo, et vous 
n'aurez qu'une seule classe a developper ! © 

\6ila le diagramme de classe de cet objet : 


Solo<T> 


valeur : T 

setValeui(val : T):void 
getValeuiO : T 
SoloO : void 
Solo(val : T) : void 


Et voici son code : 


Code : Java 


public class Solo<T> { 

/** 

* Variable d' instance 
*/ 

private T valeur; 


/ k k 

* Constructeur par defaut 

V 

public Solo ( ) { 

this. valeur = null; 

1 


/ k k 

* Constructeur avec parametre 

* Inconnu pour 1 ' instant 

* @param val 
*/ 

public Solo (T val) { 

this .valeur = val; 

} 
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/** 

* Definit la valeur avec le parametre 

* @param val 

* / 

public void setValeur(T val) { 
this .valeur = val; 

} 


/** 

* retourne la valeur deja "castee" par 

* Sreturn 

V 


public 

} 


T getValeur ( ) { 

return this. valeur; 


la 


signature de la methode 


i 


Impress ionnant, n'est-ce pas ? 

Dans cette classe, le T n'est pas encore defrni. \6us le fereza l'instanciation de cette classe. Par contre, une fois instancie avec 
un type, l'objet ne pourra travailler qu'avec le type de donnees que vous lui avez specific ! Exemple de code : 

Code : Java 

public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 

// TODO Auto-generated method stub 
Solo<Integer> val = new Solo<Integer> ( 12 ) ; 
int nbre = val . getValeur () ; 

} 

} 


Ce code fonctionne tres bien, mais si vous essayezde faire ceci : 

Code : Java 


public class Test { 


on 


} 


public static void main ( String [ ] args) { 

// TODO Auto-generated method stub 

Solo<Integer> val = new Solo<Integer> ( "toto" ) ; //Ici 
essaie de mettre une chaine de caractere a la place d'un entier 
int nbre = val . getValeur () ; 

} 


...ou encore ceci : 

Code : Java 

public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 

// TODO Auto-generated method stub 
Solo<Integer> val = new Solo<Integer>(12); 
val . setValeur ( 12 . 2 f ) ; //Ici on essaie de mettre 

un float a la place d'un entier 

} 

} 
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...vous verrez une erreur dans votre zone de saisie. Ceci vous indique que votre objet ne re?oit pas le bon type d'argument, ou 
que votre receptacle n'a pas le bon type de donnees ! Dans tous les cas de figure, ily a conflit entre le type de donnees que 
vous avez passe a votre instance lors de sa creation et le type de donnees que vous essayez d'utiliser avec celle-ci ! 



Par contre, vous devez savoir que cette classe ne fonctionne pas seulement avec des Integer. \bus pouvez utiliser 
tous les types que vous souhaitez ! 


\6ici une demonstration de mes dires : 

Code : Java 


public class Test { 


public 



static void main ( String [ ] args) { 

// TODO Auto-generated method stub 
Solo<Integer> val = new Solo<Integer> ( ) ; 
Solo<String> valS = new Solo<String> ( "TOTOTOTO" ) ; 
Solo<Float> valF = new Solo<Float> (12 . 2f) ; 
Solo<Double> valD = new Solo<Double> (12.202568); 




► 



\6us devez avoir remarque que je n'aipas utilise ici les types de donnees que vous utilisezpour declarer des variables 
de type primitif ! Ce sont les classes de ces types primitifs ! 


En effet, lorsque vous declarezune variable de type primitif, vous pouvez utiliser leurs classes de definition, mais c'est rarement 
utilise cartres lourd a la lecture. Parexemple : 

Code : Java 


public class Test{ 

public static void main ( String [ ] args) { 

int i = new Integer (12); // est equivalent a int i = 12; 
double d = new Double ( 12 . 2 58 6 ) ; // est equivalent a double d 
= 12.2586; 

//. . . 

} 

} 


Bon ! Maintenant que vous avezun bel exemple de genericite, nous allons comp lexifier un peu les choses ! 

Plus loin dans la genericite ! 

\6us devez savoir que la genericite peut etre multiple ! 

Nous avons cree une classe Solo, mais rien ne vous empeche de creer une classe Duo, qui elle, prend deuxparametres 
generiques ! \6ici la modelisation de cette classe : 


Duo<T, S> 


vail : T 
va 12 : S 

DuoO : void 

Duo(arg1 : T,arg2 : S) : void 
setValeui(arg1 : T,arg2 : S) : void 
setValeur1(arg1 : T) : void 
setvaleur2(arg1 : S) : void 
getValeurlO : T 
getValeur20 : S 
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\6us pouvezvoirque cette classe prend deux types de references non encore defmies ! 
\6ila le code source de cette classe : 

Code : Java 


public class Duo<T, S> { 

/** 

* Variable d' instance de type T 
*/ 

private T valeurl; 

/ k k 

* Variable d' instance de type S 

V 

private S valeur2; 

/ k k 

* Constructeur par defaut 

V 

public Duo ( ) { 

this. valeurl = null; 
this.valeur2 = null; 

} 


/** 

* Constructeur avec parametres 

* @param vail 

* @param val2 
*/ 

public Duo(T vail, S val2){ 
this .valeurl = vail; 
this.valeur2 = val2; 

} 


/** 

* Methodes d ' initialisation des deux valeurs 

* @param vail 

* @param val2 
*/ 

public void setValeur (T vail, S val2){ 
this .valeurl = vail; 
this . valeur2 = val2; 

} 


/** 

* Retourne la valeur T 

* Qreturn 
*/ 

public T getValeurl() { 
return valeurl; 

} 


/ -k -k 

* Definit la valeur T 

* Sparam valeurl 
*/ 

public void setValeurl (T valeurl) { 
this .valeurl = valeurl; 

} 


* retourne la valeur S 

* dreturn 
*/ 

public S getValeur2() { 
return valeur2; 

} 
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/** 

* definit la valeur S 

* @param valeur2 

V 

public void setValeur2 (S valeur2) { 
this .valeur2 = valeur2; 

} 

} 


\6ici un code que vous pouvez tester : 

Code : Java 

public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 

Duo<String, Boolean> dual = new Duo<String, 

Boolean> ( "toto" , true); 

System . out . println ( "Valeur de 1'objet dual: vail = 

+ dual . getValeurl ( ) + ", val2 = " + dual . getValeur2 ( ) ) ; 

Duo<Double, Character> dual2 = new Duo<Double, 
Character> (12 . 25895, 'C'); 

System . out . println ( "Valeur de 1'objet dual2 : vail = 
" + dual2 . getValeurl ( ) + ", val2 = " + dual2 . getValeur2 ( ) ) ; 



Et voici le resultat 


[S'( Problems @ Javadoc Declaration S Console S3 


terminated > Test (1) [Java Application] C:\Program Files\Java\jre 1.6. 0_03\bin\javaw.exe (26 fevr. 08 11 


Valeur de 1'objet dual: vail = toto, val2 = true 
Valeur de 1'objet dual2 : vail = 12.25895, val2 = C 


\bus voyez qu'il n'y a rien de bien mechant ici. Ce principe fonctionne exactement comme l'exemple precedent. La seule difference 
est dans le fait qu'il n'y a pas un,mais deuxparametres generiques ! 

© Attends une minute... Lorsque je declare une reference de type Duo<String , Boolean>, je ne peuxplus la 
changer en un autre type ! 


En fait, avec ce que je vous ai fait voir, non. 
Pourle moment, si vous faites : 

Code : Java 


public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 

Duo<String, Boolean> dual = new Duo<String, 
Boolean> ( "toto" , true); 

System . out . println ( "Valeur de 1'objet dual: vail 
+ dual . getValeurl ( ) + ", val2 = " + dual . getValeur2 ( ) ) ; 

dual = new Duo<Double, Character> ( ) ; 
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vous violez la contrainte que vous avez emise lors de la declaration du type de reference ! Mais il existe un moyen de contoumer 



Tout simplement en disant, a la declaration, que votre objet va accepter tous types de references ! Comment en utilisant ce qu'on 
appelle le wildcard : ?. 

Comme ceci : 

Code : Java 


public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 
Duo<?, ?> dual = new Duo<String, 


true) ; 


Boolean> ( "toto" , 


+ 


System . out . println ( "Valeur de 1'objet dual: 
dual . getValeur 1 ( ) + ", val2 = " + dual . getValeur2 ( ) ) ; 

dual = new Duo<Double, Character> ( ) ; 
dual = new Duo<Integer, Float>(); 
dual = new Duo<Solo, Solo>(); 


vail 


II 


Avec ce type de declaration, votre objet accepte bien n'importe quel type de reference ! 
Interessant, non ? 


Done si vous suivezbien, on va pouvoir encore corser la chose ! 


Genericite et collection 


\6us pouvezaussiutiliserla genericite surles objets servant a gererdes collections. 
C'est meme l'un des points les plus utiles de la genericite ! © 


En effet, lorsque vous listiez le contenu d'un ArrayList par exemple, vous n'etiez JAMAIS surs a 100 % de savoir sur quel 
type de reference vous alliez tomber... Eh bien ce calvaire est termine et le polymorphisms va pouvoir reapparaitre, plus puissant 
que jamais ! 


\6yez comment utiliser (meme si vous l'aviez devine) la genericite avec les collections : 

Code : Java 


import java . util . ArrayList; 


public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 


System. out .println ( "Liste de String") 
System .out. println (" 


ArrayList<String> listeString= new 
ArrayList<String> ( ) ; 

listeString . add ( "Une chaine") ; 
listeString . add ( "Une Autre") ; 
listeString . add ( "Encore une autre") ; 
listeString . add ( "Allez , une derniere" 


for(String str : listeString) 

System. out. println (str) ; 


System . out . println (" \nListe de float"); 
System .out. println (" 


www.siteduzero.com 


Partie 2 : Java Oriente Objet 


181/669 


ArrayList<Float> listeFloat = new 
ArrayList<Float> ( ) ; 

listeFloat. add (12. 25f) ; 
listeFloat . add ( 15 . 25f) ; 
listeFloat. add (2. 25f) ; 
listeFloat. add (128764. 2 5f ) ; 

for (float f : listeFloat) 

System. out.println (f) ; 


\6ici le resultat de ce code : 

Problems 11 Javadoc [^Declaration S Conso 
<terminated> Test (1) [Java Application] C:\Program Files' 
Liste de String 


Une chaine 
Une Autre 
Encore une autre 
Allez, une derniere 

Liste de float 


12 .25 

15.25 

2.25 

128764.25 


O La genericite sur les listes est regie par les memes lois vues precede mment ! 

Pas de type float dans un ArrayList<String>. 

VLi qu'on y va crescendo, on pimente a nouveau le tout ! 

Heritage et genericite 

La oil les choses sont pemicieuses, c'est quand vous utilisez des classes usant de la genericite avec des objets usant de la 
notion d'heritage ! 

L'heritage dans la genericite est une des choses les plus complexes a comprendre en Java. Pourquoi ? Tout simplement parce 
qu'elle va a l'encontre de ce que vous avez appris jusqu'a present... 

Acceptons le postulat suivant 

Nous avons une classe Voiture dont herite une autre classe VoitureSansPermis, ce qui nous donnerait le diagramme suivant : 


Voiture 


Vo itureSansPermis 



A 




Jusque-la, c'est simplissime. 0 
Maintenant, 9a se complique : 

Code : Java 

import java . util .ArrayList; 
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public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 

ArrayList<Voiture> listVoiture = new 
ArrayList<Voiture> ( ) ; 

ArrayList<VoitureSansPermis> listVoitureSP 
ArrayList<VoitureSansPermis> ( ) ; 

listVoiture = listVoitureSP; //Interdit ! ! 


new 


i 


Je sais que meme si vous aviezl'habitude de la covariance des variables, cecin'existe pas sous cette forme avec la genericite ! 
Pourquoi cela ? 

Imaginezdeuxsecondes que l'instruction interdite soit permise ! 

Dans listVoiture, vous avez le contenu de la bste des voitures sans perniis, et rien ne vous empeche d'ajouter une voiture... La 
ou le probleme prend toute son envergure, c'est lorsque vous allez vouloir sortir toutes les voitures sans permis de votre variable 
listVoiture, eh oui ! \bus y avezrajoute une voiture ! 0 

Lors du balayage de la bste vous aurez, a un moment, une reference de type VoitureS ans Permis a qui vous tentez d'affecter une 
reference de type Voiture. \6ila pourquoi ceci est INTERDIT ! ! 

L'une des solutions consiste a utiliserle wildcard. 

Je vais maintenant vous indiquer quelque chose d'important ! 

Avec la genericite, vous pouvez aller encore plus loin... Nous avons vu comment restreindre le contenu d'une de nos bstes. Mais 
nous pouvons aussi elargir son contenu ! Sije veuxpar exemple qu'un ArrayListpuisse avoir toutes les instances de Voiture et 
de ses classes filles. Comment faire ? 

Ce qui suit s'applique aussi aux interfaces susceptibles d'etre implementees par une classe ! 


Attention les yeux, 9a pique : 

Code : Java 

import java . util . ArrayList; 
public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 

//Void un ArrayList n ' acceptant que des instances 
de Voiture ou de ses sous-classes 

ArrayList<? extends Voiture> listVoitureSP = new 
ArrayList<VoitureSansPermis> ( ) ; 

} 

} 


Et une application de ceci consiste a faire des methodes generiques, comme par exemple avoir une methode qui permette de bster 
toutes les valeurs de notre ArrayList citee precedemment. \ 5 ici : 

Code : Java 

import java . util . ArrayList; 
public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 

ArrayList<? extends Voiture> listVoitureSP = new 
ArrayList<VoitureSansPermis> ( ) ; 

aff icher ( listVoitureSP) ; 

} 
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* Methode generique ! 

* @param <T> 

* @param list 

V 


static 

} 


void af f icher (ArrayList<? extends Voiture> 
for(Voiture v : list) 

System . out . print In (v . toSt ring ( ) ) ; 


list) { 


A 

mV Eh ! Attends, on a voulu ajouter des objets dans notre collection et le programme ne compile plus ! 


Oui, alors, ce que je ne vous avait pas dis, c'est que, des que vous utilisez le wildcard combine avec le mot cle extends, vos listes 
seront verrouillees en insertion : Elies se transforment en collections en lecture seule... 



Pourquoi 9a ? 


En fait, il faut deja savoir que c'est a la compilation du programme que Java ne vous laisse pas faire. 

Le verrou vient du fait que, vu que le wildcard signifie "tout objet" combine avec extends signifiant "heritant", au moment de la 
compilation, Java n'a aucune idee de l'objet qu'on vient d'assigner a notre collection : les concepteurs ont done prefere bloquer 
ce mode d'utilisation. 


Par contre, ce type d'utilisation fonctionne a merveille pour la lecture : 

Code : Java 

import java . util . ArrayList; 
import java . util .List; 


public class Main { 

public static void main ( String [ ] args) { 

//Liste de voiture 

ArrayList<Voiture> listVoiture = new ArrayList<Voiture> ( ) ; 
listVoiture . add (new Voiture ()); 
listVoiture . add (new Voiture ()); 

ArrayList<VoitureSansPermis> listVoitureSP = new 
ArrayList<VoitureSansPermis> ( ) ; 

listVoitureSP . add (new VoitureSansPermis ( ) ) ; 
listVoitureSP . add (new VoitureSansPermis ( ) ) ; 

affiche (listVoiture) ; 
affiche (listVoitureSP) ; 

1 

/ * * 

* Avec cette methode , on accepte aussi bien les collections de 
Voi ture 

* que les collection de VoitureSansPermis 

* Qparam list 
*/ 

static void affiche (List<? extends Voiture> list) { 

for (Voiture v : list) 

System .out. print (v. toString ( ) ) ; 

1 
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Avant que vous ne posiez la question : NON ! Declarer la methode comme ceci af f iche (List<Voiture> list ) ne vous 
pennet pas de parcourir des listes de VoitureSansPermis, meme si celle-ci herite de la classe Voiture. 

Les methodes declarees avec un type generique sont verrouillees afin de n'etre utilisees qu'avee ce type bien precis, toujours 
pour les memes raisons que ci-dessus ! 


^ 1 Pfiou ! C'est bien complique tout 9 a... 


Attendez, ce n'est pas encore fmi. Nous avons vu comment elargir le contenu de nos collections (pour la lecture), nous allons 
voir comment restreindre les collections acceptees par nos methodes. 

La methode : 

Code : Java 

static void affiche (List<? extends Voiture> list) { 

for (Voiture v : list) 

System . out . print (v . toSt ring ( ) ) ; 

} 


Autorise un objet de type List de n'importe quel type dont Voiture est la super classe. 

L'instruction suivante signifie : 

La methode autorise un objet de type Listde n'importe quel super classe de la classe Voiture, Voiture y compris. 

Code : Java 

static void affiche (List<? super Voiture> list) { 

for(Object v : list) 

System . out . print (v . toSt ring ( ) ) ; 

} 


Ce code fonctionne done parfaitement : 

Code : Java 

public static void main (String [ ] args) ( 

//Liste de voiture 

List<Voiture> listVoiture = new ArrayList<Voiture> ( ) ; 
listVoiture . add (new Voiture ()); 
listVoiture . add (new Voiture ()); 

ArrayList<Ob j ect> listVoitureSP = new ArrayList<Obj ect> ( ) ; 
listVoitureSP . add (new Object ( ) ) ; 
listVoitureSP . add (new Object ( ) ) ; 

affiche (listVoiture) ; 

} 

/ * * 

* Avec cette methode , on accepte aussi bien les collections de 
Voiture 

* que les collection d' Object : super classe de toutes les classes 

* @param list 
*/ 

static void affiche (List<? super Voiture> list) { 
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for(Object v : list) 

System . out . print (v . toSt ring ( ) ) ; 

} 


Je congois bien que ceci est un peu ardu a comprendre... Mais vous en aurez surement besoin dans une de vos prochaines 
applications ! 


Bon : je crois que nous avons fait un bon tour du sujet meme si nous n'avons pas tout aborde... Allez, le topo classique. 



Ce qu'il faut retenir 


• La genericite est apparue depuis le JDK 1.5. 

• Ce concept est tres utile pour developper des objets pouvant travailler avec plusieurs types de donnees. 

• \6us passerezdonc moins de temps a developper des classes pourtraiterde fagon identique des donnees differentes. 

• La genericite permet de re-utiliser le polymorphisme sans risque avec les collections. 

• Cela vous permet une meilleure robustesse du code. 

• \6us pouvez coupler les collections avec la genericite ! 

• Le wi ldcard (?) pennet de dire que n 'importe quel type peut etre traite et done accepte ! 

• Des que le wildcard (?) est utilise sur une collection, cela revient a rendre la dite collection en lecture seule ! 

• \bus pouvez elargir le champ d'acceptation d'une collection generique grace au mot cle extends. 

• L'instmction <? extends MaClasse> autorise toutes les collections de classes ayant pour super type 

MaClasse. 

• L'instmction <? super MaClasse> autorise toutes les collections de classes ayant pour type MaClasse et tous 
ses supers types ! 

• Pource genre de cas, les methodes generiques sont particulierement adaptees et permettent d'utiliser le polymorphisme 
dans toute sa splendeur ! 

J'espere que ce chapitre n'a ete trop... lourd... 

En attendant, nous avons presque termine cette seconde partie... La programmation d'interface graphique se rapproche ! 

Mais il nous reste une demiere chose a aborder qui peut s'averer importante ! La reflexivite. 
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Java et la reflexivite 

\biciun chapitre qui, je pense, ne vous servira pas tout de suite. 
Cependant, il me semble important d'en parler... 


La reflexivite n'est en fait que le moyen de connaitre toutes les informations concemant une classe donnee. \bus pourrezmeme 
creerdes instances de classe de faqon dynamique grace a ceci. 

Je pense faire une partie sur les design pattern apres celle sur les interfaces graphiques ! Et, a ce moment, vous aurez sans doute 
besoin des connaissances de ce chapitre, surtout lorsque nous aborderons le pattern factory. 


En attendant, je pense que ce chapitre va tout de meme vous interesser ! (^) 


Alors, allons-y... 

Commen^ons par le commencement 


La reflexivite, aussi appelee introspection, consiste a decouvrir de faqon dynamique des informations propres a une classe Java 
ou a un objet. Ceci est notamment utilise au niveau de la machine virtuelle Java lors de l'execution de votre programme. En gros, 
votre machine virtuelle stocke les infonnations relatives a une classe dans un objet. 


Concretement . que se passe-t-il ? 


Au chargement d'une classe Java, votre JVM cree automatiquement un objet. Celui-cirecupere toutes les caracteristiques de 
votre classe ! 11 s'agit d'un objet Class. 

Exemple : si vous avezcree trois nouvelles classes Java, a l'execution de votre programme, la JVM va creerun objet Class pour 
chacune d'elles. 

Comme vous devezvous en douter, cet objet possede une multitude de methodes quipermettent d'avoirtous les renseignements 
possibles et imaginables sur une classe. 


Dans ce chapitre, nous allons visiter la classe String. 

Creez un nouveau projet ainsi qu'une classe contenant la methode main. 
\6icideuxfa90ns de recupererun objet Class : 

Code : Java 


public class Test { 


public static void main ( String [ ] args) { 


Class c = String . class ; 

Class c2 = new String (). getClass () ; 

/*La fameuse methode finale dont je vous parlais dans 
le chapitre sur 1' heritage 
Cette methode vient de la classe Object 
V 

} 

} 


Maintenant que vous savez recupererun objet Class, nous allons tout de suite voir ce qu'il sait faire ! (^) 


Interroger un objet Class 

Dans ce sous-chapitre, nous allons voir une partie des choses que sait faire un objet Class. Je ne vais pas tout vous montrer... 

De toute fa9on,je pense que vous etes a meme de chercheret de trouvertous seul maintenant. \bus avez l'habitude de manipuler 
des objets, a present... 


Connaitre la super classe d'une classe 


Ce qui nous donne : 
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j jj) Test. java 23 j 

1 public class Test { 

2 

public static void main (Str ing[] args) < 

4 

4 s 5 Class c = new Object () . getClass(); 

4s 6 Class c2 = Ob ject. . class; 

7 

8 System. out . print In ( "La super classe de la classe " 

9 + String. class . getMame ( ) + " est : " + String. class . getSuperclass ()) ; 


S Problems @ Javadoc I [%,. Declaration 0 Console 23 

<terminated> Test (2) [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel .6. 0_03\bin\javaw.exe (26 fevr. 08 15:29:10) 

La super classe de la classe java. lang. String est : class java. lang. Object 


La classe Object n'a pas de super-classe... (^) 


\6yezplut6t : 


I j£) *Test.java 22 

/ ** 

* @param args 
*/ 

public static void main (Str ing[] args) { 

Class c = new Ob ject ( ) . getClass ( ) ; 

Class c2 = Object . class; 

System, out . print In ( "La super classe de la classe ,r + c.getName() + " est : ” + c . getSuperclass ()) ; 


[~* Problems @ Javadoc 1 Declaration 5 Console £2 

X % B* £l|c 

<terminated> Test (2) [Java Application] C:\Program Files) Java) jre 1.6. 0_03\bin\javaw.exe (26 fevr. 08 15:25:31) 



La super classe de la classe : java. lang. Ob ject est :null 



Connaitre la liste des interfaces 


\6us pouvez tester ce code : 

Code : Java 


public class Test { 


public static void main ( String [ ] args) { 


Class 


interfaces 



//On recupere un objet Class 
Class c = new String (). getClass () ; 

//La methode getlnter faces retourne un tableau de 

Class [] faces = c . getlnterf aces ( ) ; 

//Pour voir le nombre d' interfaces 
System . out . println (" I 1 y a " + faces. length + " 
implementees " ) ; 

//On parcourt le tableau d' interfaces 
for(int i = 0; i < faces . length; i++) 

System .out. println (faces [i] ) ; 
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Ce qui nous donne : 


' [2_ Problems 

@ Javadoc 

Declaration 

S Console i/ 


terminated > Test (2) [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel.6. 
II y a 3 interfaces imp lenient ees 
interface java. io . Serializable 
interface j ava . lang . Compar ab le 
interface j ava . lang . Char Sequence 


Connaitre la liste des method es de la classe 


La methode getMethodsO de l'objet Class nous retoume un tableau d'objets Method presents dans le package java.lang.reflect. 
\6us pouvez soit faire l'import a la main, soit declarer un tableau d'objets Method et utiliser le raccourci Ctrl + Shift + O . 

\bici un code qui retoume la liste des methodes de la classe String : 

Code : Java 

import java . lang . ref lect . Method; 
public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 

Class c = new String (). getClass () ; 

Method!] m = c . getMethods ( ) ; 

System . out . println (" I 1 y a " + m. length + " methodes 
dans cette classe") ; 

//On parcourt le tableau de methodes 
for(int i = 0; i < m. length; i++) 

System .out. println (m[i] ) ; 



\6ici un morceau du resultat car, comme vous pourrez le voir, il y a beaucoup de methodes dans la classe String. 

If-. Problems @ Javadoc Dedaration § Console £2 

terminated > Test (2) [Java Application] C:\Program Files\Java\jreL6.0_03\bin\javaw.exe (26 fevr. 08 15:51:54) 
II y a^^^riethodes dans cette classe 
public int java. lang. String. hashCode () 

public int java. lang. String. compar eTo (java. lang. String) 
public int java. lang. String. compar eTo (java. lang. Ob ject) 
public int java. lang. String. indexOf ( int, int) 
public int java. lang. String. indexOf ( int) 
public int java. lang. String. indexOf (java. lang. String) 
public int java. lang. String. indexOf (java. lang. String, int) 
public boolean java. lang. String. equals (java. lang. Ob ject) 
public java. lang. String java. lang. String. toString() 


\6us pouvez cons taterque l'objet Method regorge luiaussi de methodes interns s antes, \6iciun code quiaffiche la liste des 
methodes ainsi que la liste des attributs qu'elles prennent : 

Code : Java 

import java . lang . ref lect . Method; 
public class Test { 
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public static void main ( String [ ] args) { 

Class c = new String (). getClass () ; 

Method [ ] m = c . getMethods ( ) ; 

System . out . println (" I 1 y a " + m. length + " methodes 
dans cette classe") ; 

//On parcourt le tableau de methodes 
for(int i = 0; i < m. length; i++) 

{ 

System .out. println (m [ i ] ) ; 

Class [] p = m [ i ] . getParameterTypes ( ) ; 
for ( int j = 0 ; j < p . length; j ++) 

System . out.println(p[j] . getName ( ) ) ; 

System .out. println (" 

\ n -.) . 

} 



Et voila : 


IS . Problems 

@ Javadoc 

Hj> Declaration 

5 Console 

<terminated> Test (2) [Java Application] C:\Program Files\Java\jre 1.6. 0_03\bin\javaw.exe (26 fevr. 08 16:00:31) 

11 y a 72 

methodes 

dans cette classe 


public int java. lang. String. has hCode ( ) 


public int java. lang. String. compareTo (java. lang. String) 
j ava . lang .String 


public int java. lang. String. compareTo (java. lang. Ob ject) 
java. lang. Object 


public int java. lang. String. indexOf ( int, int) 

int 

int 


public int java. lang. String. indexOf ( int) 
int 


Connaitre la liste des champs (variable de classe ou d'instance ) de la classe 

Ici, nous allons appliquer la meme methodologie que pour la liste des methodes sauf que cette fois, la methode invoquee 
retourne un tableau d'objets Field, \6ici un code qui affiche la liste des champs de la classe String. 

Code : Java 

import java . lang . ref lect . Field; 
public class Test { 
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public static void main ( String [ ] args) { 

Class c = new String (). getClass () ; 

Field[] m = c . getFields ( ) ; 

System . out . println (" I 1 y a " + m. length + " champs 
dans cette classe") ; 

//On parcourt le tableau de methodes 
for(int i = 0; i < m. length; i++) 

System .out. println (m [ i ] . getName ( ) ) ; 



Connaitre la liste des constructeurs de la classe 


Ici, nous utiliserons un objet Constructor pour lister les constructeurs de la classe : 

Code : Java 

import java . lang . reflect . Constructor; 
public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 

Class c = new String (). getClass () ; 

Constructor!] construe = c . getConstructors ( ) ; 
System . out . println (" I 1 y a " + construe . length + " 
constructeurs dans cette classe") ; 

//On parcourt le tableau des constructeur 
for(int i = 0; i < construe . length; i++) { 

System .out. println (const rue [i] . getName ( ) ) ; 

Class [ ] param = 

construe [i] . get Parameter Types ( ) ; 

for(int j = 0; j < param . length; j++) 
System . out. println (par am [j] ) ; 

System .out. println (" 

\n") ; 

} 



\bus pouvezdonc constaterque l'objet Class regorge de methodes en tout genre ! 

Maintenant, si nous essayons d'exploiter un peu plus celles-ci... (^) 

Instanciation dynamique 

Nous allons voir une petite partie de la puissance de cette classe (pour l'instant). 

Dans un premier temps, creez un nouveau projet avec une methode main, ainsi qu'une classe correspondant a ceci : 
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Paire 

valeurl : String 
valeur2 : String 

toStringO : String 
getValeurlO : String 
getValeur20 : String 
setValeurlO : void 
setValeur2() : void 
PaireO : void 

Paire(val1 : String, va!2 : String) : vo 


\bici son code Java : 

Code : Java 


public class Paire { 

private String valeurl, valeur2; 

public Paire ( ) { 

this. valeurl = null; 
this.valeur2 = null; 

System . out . println (" Instanciation ! !"); 

} 


public Paire (String vail. String val2){ 
this .valeurl = vail; 
this . valeur2 = val2; 


System . out . println (" Instanciation avec des 
parametres ! ! " ) ; 


public String toStringO { 

return "Je suis un objet qui a pour valeur : " + 
this. valeurl + " - " + this . valeur2 ; 

} 


public 

} 


String getValeurl() 
return valeurl; 


{ 


public 

} 


void setValeurl ( String valeurl) 
this .valeurl = valeurl; 


{ 


public 

} 


String getValeur2() { 
return valeur2; 


public 

} 


void setValeur2 ( String valeur2) { 
this . valeur2 = valeur2; 


Le but dujeu maintenant consiste a creerun objet Paire sans utiliser l'operateur new. 

Pourinstancierun nouvel objet Paire, nous allons tout d'abord recupererses constructeurs. Ensuite, nous allons preparer un 
tableau contenant les donnees a inserer. Puis nous invoquerons la methode toString ( ) . 

Regardez comment proceder ; par contre, il y a moultes exceptions : 

Code : Java 
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import java . lang . reflect . Constructor; 

import java . lang . reflect . InvocationTargetException; 

public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 

String nom = Paire . class . getName(); 


Paire 


try { 

//On cree un objet Class 
Class cl = Class . forName (nom) ; 

/ /Nouvelle instance de la classe 

Object o = cl . newlnstance ( ) ; 


constructeur 


//On cree les parametres du 


Class[] { String . class , 
les deux parametres 


Class [] types = new 
String . class } ; 

//On recupere le constructeur avec 
Constructor ct = 


cl . getConstructor (types) ; 
constructeur surcharge ! 
String [] { "valeur 1 ", "valeur 


//On instancie 1 'objet avec le 

Object o2 = ct . newlnstance (new 
2 "} ) ; 


} catch 

} catch 

} catch 

} catch 

} catch 

} catch 

} catch 

} 



( SecurityException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace() ; 

( IllegalArgumentException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace() ; 
(ClassNotFoundException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace() ; 

( InstantiationException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace() ; 

( IllegalAccessException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace() ; 
(NoSuchMethodException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace() ; 
(InvocationTargetException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace() ; 


Et le resultat donne : 

fe Problems <® Javadoc [ij, Declaration 0 Console 

terminated > Test (2) [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel .6.0_03\b 

Instanciation ! ! 

Instanciation avec des parametres ! ! 
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Nous pouvons maintenant appeler la methode toString ( ) du deuxieme objet... oh et soyons fous, sur les deux : 

Code : Java 

import java . lang . reflect . Constructor; 

import java . lang . reflect . InvocationTargetException; 

import java . lang . ref lect . Method; 

public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 

String nom = Paire . class . getName () ; 


Paire 


try { 

//On cree un objet Class 
Class cl = Class . forName (nom) ; 

/ /Nouvelle instance de la classe 

Object o = cl . newlnstance () ; 


constructeur 
Classf] { String . class , 
les deux parametres 


//On cree les parametres du 

Class [] types = new 
String . class } ; 

//On recupere le constructeur avec 
Constructor ct = 


cl . getConstructor (types) ; 
constructeur surcharge ! 
Stringf] { "valeur 1 ", "valeur 


//On instancie 1 'objet avec le 

Object o2 = ct . newlnstance (new 
2 "} ) ; 


toString , 

null) ; 


//On va chercher la methode 
elle n 'a aucun parametre 

Method m = cl . getMethod (" toString" , 


//La methode invoke execute la 
methode sur l'objet passe en parametre, 

// pas de parametre, done null en 
deuxieme parametre de la methode invoke ! 


m . getName ( ) 
m . getName ( ) 


System . out . print In (" 

«); 

System . out . println ( "Methode 
+ " sur o2 : " +m . invoke (o2 , null)); 

System .out. println ( "Methode 
+ " sur o: " +m. invoke (o, null)); 


II 


II 


+ 

+ 


} catch 

} catch 

} catch 

} catch 

} catch 

} catch 

} catch 


( SecurityException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace() ; 

( IllegalArgumentException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace() ; 
(ClassNotFoundException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace() ; 

( InstantiationException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace() ; 

( IllegalAccessException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace() ; 
(NoSuchMethodException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace() ; 
(InvocationTargetException e) { 
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// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace() ; 


Et le resultat 




Problems @ Javadoc Declaration @ Console S3 
<terminated> Test (2) [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel. 6. 0_03\bin\javaw.exe (26 fevr. 08 17:19:25) 
Instanciation ! ! 

Instanciation avec des parametres ! ! 


Methode toString sur o2 : Je suis un objet qui a pour valeur: valeur 1 - valeur 2 

Methode toString sur o: Je suis un objet qui a pour valeur: null - null 


\6ila : nous venons de creer deux instances d'une classe sans passer par l'operateur new. Mieux encore ! Carnous avons meme 
pu appelerune methode de nos instances ! (^) 


Je ne vais pas m'attarder trop longtemps sur ce sujet... Mais gardez en tete que cette faqon de faire, meme si elle est tres lourde, 
pourrait vous etre utile. Et la, je repense a mon pattern factory. En quelques mots, il s'agit d'une classe Java qui ne fait que creer 
des instances ! © 


Bon. Je crois que vous avezbien merite une pause. Les deuxderniers chapitres ont ete assezeprouvants... 

Un petit topo et en route pour la partie 3 ! © 

Ce qu'il faut retenir 

• Lorsque votre JVM interprete votre programme, elle cree automatiquement un objet Class pour chaque classe chargee. 

• Avec un tel objet, vous pouvez connaitre absolument tout sur votre classe. 

• L'objet Class utihse des sous-objets comme Method, Field, Constructor... quipennettent de travailler avec vos 
differents objets, mais aussiavec ceuxpresents dans Java. 

• Avec cet objet, vous pouvez creer des instances de vos classes Java sans utilisernew. 

• Par contre, vous devez s avoir que les performances restent mediocres. 


Allez : je vous fais grace d'un QCM... Une fois n'est pas coutume ! 



\6ila, c'etait le dernier chapitre de cette partie ! 
II y a eu pas mal de choses vues ici... 


Je ne vais faire de long discours maintenant que vous etes si pres de la programmation evenementielle... 

Alors... Rendez-vous dans la troisieme partie. © 

J'espere que cette partie vous a plu et que vous avezappris plein de bonne choses ! 

J'ai volontairement omis de parler des flux et des threads dans cette partie. Je prefere avoir des cas bien concrets a vous 
soumettre pour 9a... 


Bon : je sais que beaucoup d'entre vous l'attendent avec impatience, alors voici la partie sur la programmation 

evenementielle i 
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Partie 3 : Java et la programmation evenementielle 


Dans cette partie, nous aborderons la programmation evenementielle comme le stipule le titre. 
Par la, entendezprogrammation d 'interface graphique , ou IHM, ou encore GUI. 


Nous utiliserons essentiellement les bibliotheques Swing et AWT presentes d'office dans Java. 


Nous verrons ce qui forme, je pense, les fondements de base ! Nous n'entrerons pas dans les details, enfm pas trap... 



Je ne vais pas faire de long discours maintenant, je sais que vous etes impatients... alors go ! 


Votre premiere fenetre 

Dans ce chapitre, nous allons apprendre a nous servir de l'objet JFrame, present dans le package Swing. 


A la fin du chapitre, vous sereza meme de creerune fenetre, de chois ir sa taille... 

Treve de bavardage inutile, commenc^ons tout de suite ! (^) 

L'objet JFrame 

Nous y voila... Avant de nous lancer a corps perdu, vous devez savoir ce que nous allons utiliser... 

Vu que nous allons developperdes interfaces avec swing, vous devez savoir que toutes les classes swing se trouvent dans le 
package javax . swing. Mais ne vous y trompezpas, nous allons utiliser aussi des objets awt (java . awt) , mais pas de 
composants ! 

Pour faire simple, un composant peut etre un bouton, une zone de texte, une case a cocher... Bref, tout ce qui peut interagir avec 
vous ! 


O il est tres fortement recommande de ne pas melanger les composants swing et awt ! ! Ceci pour cause de conflit ! Si 
vous faites ceci vous aurez de tres grandes difflcultes a faire une IHM stable et valide ! En effet, pour faire simple, 
swing et awt se basent sur les memes fondements mais different sur 1' utilisation de ces fondements... 


Pourquoi ? 

Tout simplement carles objets de ces deuxpackages ne sont pas construits de la meme fa9on et que des conflits peuvent 
survenir (superposition de composants...). 

Je ne vous demande pas de creer un projet avec une classe main, celui-ci doit etre pret depuis des lustres, facile ! 

Pour utiliser une fenetre de type JFrame, vous devez instancier celui-ci. Comme ceci : 

Code : Java 


import 

public 


j avax . swing . JFrame ; 
class Test { 
public static void main 
JFrame fenetre 

} 


String [ ] args ) { 
new JFrame ( ) ; 



Eh ! Lorsque j'execute mon code, rien ne s'affiche ! 


Oui, parce que par defaut, votre JFrame n'est pas visible... (^) 
Pourpouvoir l'afficher a l'ecran, vous devez lui dire " sois visible " , comme 9a : 


Code : Java 
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import javax . swing . JFrame; 
public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) ( 

JFrame fenetre = new JFrame (); 
fenetre . setVisible (true) ; 

} 


Et lorsque vous executerez votre code, vous pourrezvoir ceci : 



: cj I O’ 


Eh, mais tu te moques de nous ! Elle est minuscule ! 


Bienvenue dans le monde de la programmation evenementielle ! II faut que vous vous y fassiez... \6s composants ne sont pas 
intelligents : il va falloir leur dire tout ce qu'ils doivent faire ! 


Bon, pour avoir une fenetre plus consequente, il faudrait : 


• qu'elle soit plus grande ; en effet, c'est mieux; 

• qu'elle ait un titre (c'est pas du luxe !) ; 

• si elle pouvait etre centree au milieu de mon ecran, ce serait parfait ! (v) 


O Par contre, vous ne l'avezpeut-etre pas remarque mais, lorsque vous cliquez sur la croix rouge (pour fermer votre 
fenetre), cette action ne termine pas le processus dans Eclipse ! 

Pour reellement tenniner le processus de l'application, vous devrez ajouter une autre instruction. 

Pour chacune des choses que je viens d'enumerer, il y a aura une methode a appeler pour que votre JFrame sache a quoi s'en 
tenir ! 

\6ici un code qui reprend toutes nos doleances : 

Code : Java 

import javax . swing . JFrame; 
public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) f 

JFrame fenetre = new JFrame () ; 

//Definit un titre pour votre fenetre 
fenetre . setTitle ( "Ma premiere fenetre java"); 

//Definit une taille pour celle-ci ; ici, 400 px de 
large et 500 px de haut 

fenetre . setSize (400, 500); 

//Nous allons maintenant dire a notre objet de se 
positionner au centre 

fenetre . setLocationRelativeTo (null) ; 

//Terminer le processus lorsqu'on clique sur 

"Fermer " 

fenetre . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT^ON CLOSE) ; 
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fenetre . setVisible (true) ; 


Et voici le resultat : 



Par contre, je pense qu'il vaudrait mieuxque nous ayons notre propre objet. Comme 9a, on n'aura pas a redefmir les attributs a 
chaque fois... Done creons notre propre classe ! © 

Votre fenetre heritee 

Pour commencer, effacez tout le code que vous avez ecrit dans votre methode main. Ensuite, creezune classe que nous 
appellerons "Fenetre", et faites-la heriterde JFrame. 

\6ila le code de cette classe pour le moment : 

Code : Java 

import j avax . swing . JFrame ; 

public class Fenetre extends JFrame { 

} 


Nous allons maintenant creer notre constructeur et, dans celui-ci, nous mettrons nos instructions a l'interieur. 
Ce qui nous donne : 

Code : Java 
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import javax . swing . JFrame; 
public class Fenetre extends JFrame { 
public Fenetre (){ 

//Definit un titre pour votre fenetre 
this . setTitle ( "Ma premiere fenetre java"); 

//Definit une taille pour celle-ci ; ici , 400 px de large 
et 500 px de haut 

this . setSize (400, 500); 

//Nous allons maintenant dire a notre objet de se 
positionner au centre 

this . setLocationRelativeTo (null) ; 

//Ferme-toi lorsqu'on clique sur "Fermer" I 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 

this . setVisible (true) ; 

} 

} 


Ensuite, vous avez le choix, soit : 

• vous conservez votre classe contenant la methode main et vous creezune instance de Fenetre 

• vous effacez cette classe, et vous mettez votre methode main dans votre classe Fenetre. Vbus deveztout de meme 
creerune instance de votre Fenetre... 


Personnellement, je prefere sortir ma methode main dans une classe a part... Mais je ne vous force a rien ! (^) 
Quelque soit l'emplacement de votre main, la ligne de code qui suit doit y figurer : 


Code : Java 

Fenetre fen = new Fenetre (); 


Executez votre nouveau code et... vous avez exactement la meme chose que precedemment ! © 

\bus conviendrezque c'est tout de meme plus pratique de ne plus ecrire les meme choses a chaque fois... Comme qa, vous avez 
une classe qui va se charger de l'affichage de votre programme futur ! 

Faisons un legertourd'horizon de cette classe. 

Des methodes et encore des methodes 

Je vais vous faire une petite liste des methodes que vous serez susceptibles d'utiliser. 

Positionner sa fenetre a I'ecran 


Deja, nous avons centre notre fenetre, mais vous auriez peut-etre voulu la positionner ailleurs . Pour faire ceci, vous avez la 
methode setLocation (int x, int y) . 

Avec cette methode, vous pouvez specifier ou doit se situer votre fenetre sur votre ecran. Les coordonnees, exprimees en pixels, 
sont basees sur un repere prenant le coin superieur gauche comme origine. 
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La premiere valeur de la methode vous positionne sur l'axe X, 0 correspondant a l'origine ; les valeurs positives deplacent la 
fenetre vers la droite, et les valeurs negatives vous font sortir de l'ecran vers la gauche. La meme regie s'applique pour les 
valeurs X excepte que les valeurs positives font descendre la fenetre en commen9ant par l'origine, et les valeurs negatives font 
sortir la fenetre par le haut ! 

Empecher le redimensionnement de la fenetre 


Pourfaire ceci, ilvous suffit d'invoquerla methode setResizable (false) et de le repassera setResizable (true) 
pour le rendre actif ! 

Faire que votre fenetre soit touiours au premier plan 


II s'agit la encore d'une methode quiprend un booleen en parametre. Passer true mettra votre fenetre au premier plan quoi qu'il 
advienne, et passer false annulera le statut. Cette methode est setAlwaysOnTop (boolean b) . 

Retirer les contours et les boutons de contrdles 


Pource faire, ilvous suffit d'utiliser la methode setUndecorated (Boolean b) . 


Je ne vais pas faire le tour de toutes les methodes maintenant... De toute fai;on, nous allons nous servir de pas mal d'autres dans 
un futurtres proche... 



C'est bien joli tout 9a, mais on aimerait bien pouvoir mettre des trues dans notre fenetre ! 


Bien sur : mais avant, ilvous faut encore apprendre une bricole... En fait votre fenetre, telle qu'elle apparait, vous cache quelques 
petites choses... 

Ce que vous cache votre fenetre 

\bus pensez, et c'est legitime, que votre fenetre est toute simple, depourvue de tout composant (hormis les contours). 

Eh bien vous vous trompez ! 

Une JFrame est decoupee en plusieurs parties : 

• la fenetre, 

• le RootPane, le container ( conteneur ) principal qui contient les autres composants, 

• le LayeredPane, qui forme juste un panneau compose du ContentPane et de la barre de menu (MenuBar), 

• la MenuBar, la barre de menu quand il y en a une... 

• le ContentPane ; c'est dans celui-ci que nous mettrons nos composants, 

• et le GlassPane, couche utilisee pour intercepter les actions de l'utilisateur avant qu'elles ne parviennent aux 
composants. 


Pas de panique... (^)Nous n'allons nous servir que du ContentPane et, pour le recuperet; nous n'avons qu'a utiliser la 
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methode getContentPane ( ) de la classe JFrame. 

Cependant, nous allons utiliserun composant autre que le contentPane. Nous utiliserons un JPanel. 

O il existe d'autres types de fenetres. La JWindow, une JFrame sans bord et non draggable (depla?able), et la 
JDialog. une fenetre non redimens ionnable. Mais nous n'en parlerons pas ici... 

Bon : qu'est-ce qu'on attend ? 



Ce qu'il faut retenir 


• Les composants swing se trouvent dans javax . swing, et les awt dans java . awt. 

• line faut pas melangerles composants swing et awt ! ! 

• Une JFrame est constitute de plusieurs composants. 

• Par defaut, une fenetre a une taille minimale, et n'est pas visible. 

• Un composant doit etre bien parametre pour qu'il fonctionne a notre convenance. 

J'ose esperer que ce premier chapitre etait a votre gout... 

II n'etait pas trop difficile pour commencer. Mais les choses vont vite se compliquer... 

Continuons avec les conte neurs. 
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Une histoire de conteneur 


Dans cette partie, nous allons aborder la notion de conteneur, et plus particulierement le JPanel (pour l'instant...) 

\6us verrezpas mal de choses qui vous seront tres utiles plus tard, enfin j'espere. 

Mais surtout, a la fin de cette partie, nous pourrons presque commencer a mettre des composants sur nos fenetres... © 


Allez, je vous sens impatients... 


Creez un conteneur pour votre fenetre 


Comme je vous l'ai dit auparavant, nous allons utiliser un JPanel, composant de type container, dont la vocation est 
d'accueillir d'autres objets de meme type, ou des objets de type composant (bouton, case a cocher...). 



Mais dans l'absolu, n'importe quel composant peut accueillir un autre composant ! Nous verrons qa... 


Void la marche a suivre 


• Nous allons inporter la classe j avax . swing . JPanel dans notre classe heritee de JFrame. 

• Nous allons instancier un JPanel, lui specifier une couleur de fond pour pouvoir mieuxle voir ! 

• Dire a notre JFrame que ce sera notre JPanel qui sera son contentPane. 


Rien de bien sorcier en somme. Qu'attendons-nous ? 


Code : Java 


import java . awt . Color; 

import j avax . swing . JFrame; 
import j avax . swing . JPanel ; 


public class Fenetre extends JFrame { 
public Fenetre (){ 

this . setTitle ( "Ma premiere fenetre java"); 

this . setSize (400, 500); 

this . setLocationRelativeTo (null) ; 

/ / Instanciation d'un objet JPanel 
JPanel pan = new JPanel (); 

//Definition de sa couleur de fond 
pan . setBackground (Color . ORANGE) ; 

//On previent notre JFrame que ce sera notre JPanel 
qui sera son contentPane 

this . setContentPane (pan) ; 

this . setVisible (true) ; 


} 


Et voici le resultat : 
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C'est un bon debut, mais je vois que vous etes frustres car il n'y a pas beaucoup de changement par rapport a la derniere fois... 

© 

Eh bien c'est maintenant que les choses deviennent interessantes ! 

Avant de vous faire utiliserdes composants comme des boutons ou autre chose, nous allons nous amuseravec notre panneau. 
Plus particulierement avec un objet qui a pour role de dessiner et de peindre notre composant... £a vous tente ? Alors, Go ! 

L'objet Graphics 

Cet objet a une particularite de taille ! Vous ne pouvez l'utiliser que si, et seulement si le systeme vous l'a donne ! 

Et pourbien comprendre le mode de fonctionnement de vos futurs containers (ou composants), nous allons faire une classe 
heritee de JPanel : appelons-la Panneau ; nous allons faire petit tour d'horizon du fonctionnement de celle-ci ! 

\6ici le code de cette classe : 

Code : Java 

import java . awt . Graphics ; 
import javax . swing . JPanel ; 

public class Panneau extends JPanel { 

public void paintComponent (Graphics g) { 

//Vous pourrez voir cette phrase a chaque fois que la 
methode est invoquee ! 

System . out . println ( "Je suis executee ! ! !"); 

g. fillOval (20, 20, 75, 75); 

} 

} 
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© 


Hop la ! Qu'est-ce que c'est que cette methode ? 


Cette methode est celle que l'objet appelle pour se peindre sur notre fenetre, et si vous reduisez cette demiere et que vous 
l'affichez de nouveau, c'est encore cette methode qui est appelee pour afficher notre composant ! Idem si vous redimens ionnez 
votre fenetre... En plus, on n'a meme pas a redefmir de constructeur, cette methode est appelee automatiquement ! 

Pourpersonnaliserdes composants, ceciest tres pratique carvous n'aurez JAMAIS a l'appelerde vous-memes, ceci est 
automatique ! Tout ce que vous pourrez faire, c'est forcer l'objet a se repeindre, mais ce n'est pas cette methode que vous 
invoquerez... Nous y reviendrons ! 

\bus aurez constate que cette methode possede un argument et qu'il s'agit du fameuxobjet Graphics tant convoite. Nous 
reviendrons sur l'instruction g . fillOval (20 , 20, 75, 75) ; mais vous verrez ce qu'elle fait lorsque vous executerez 
votre programme... (^) 

Et maintenant, dans notre class e Fenetre : 

Code : Java 

import java . awt . Color ; 
import java . awt . Graphics ; 

import j avax . swing . JFrame ; 
import j avax . swing . JPanel ; 

public class Fenetre extends JFrame { 

public Fenetre (){ 

this . setTitle ( "Ma premiere fenetre java"); 

this . setSize (100, 150); 

this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setContentPane (new Panneau ( ) ) ; 

this . setVisible (true) ; 



J'ai reduit la taille de ma fenetre car mes 


screenshots devenaient vraiment encombrants... 



Executez votre main, et vous devriez avoir ceci : 




Une fois votre fenetre affichee, etirez-la, reduisez-la... 

A present, vous pouvezvoir ce qu'il se passe lorsque vous interagissezavec votre fenetre ! Celle-ci met a jour ses composants 
a chaque changement d'etat ou de statut ! Et l'interet d'avoir une classe heritee d'un container ou d'un composant, c'est que nous 
pouvons redefmir la faijon dont est peint ce composant sur la fenetre ! 


Done, apres cette mise en bouche... Si nous explorions un peu plus les capacites de notre objet Graphics ? 


© 
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Plus loin dans le Graphics 

Comme vous avezpu le voir, l'objet Graphics permet, entre autres, de tracer des ronds... Mais cet objet possede tout un tas de 
methodes plus pratiques et amusantes les unes que les autres... 

Nous ne les verrons pas toutes mais vous aurezdeja de quoifaire... 

Pourcommencer, reprenons la methode que j'ai utilis ee precedemment : g . f illOval (20 , 20, 75, 75);. 

Si nous avions a traduire cette instruction en franqais, 9a donnerait : 

"Trace un rondplein en commenqant a dessiner sur l' axe x a 20 pixels, surl'axey a 20 pixels, et fais en sorte que mon rond 
fasse 75 pixels de large et 75 pixels de haut." 


C'est simple a comprendre, n'est-ce pas ? 

^ ( Oui, mais si je veuxque mon rond soit centre et qu'il y reste ? 

C'est dans ce genre de cas qu'il est interessant d'avoirune classe heritee ! 

VLi que nous sommes dans notre objet JPanel, nous avons acces a ses donnees et j'ajouterais, pile au bon moment : lorsque 
nous allons le dessiner ! 


En effet, il y a des methodes dans les objets composants qui nous retoument sa largeur (getWidth ( ) ) et sa hauteur 

(getHeight () ) ! 

Par contre, reussir a centrer un rond dans un JPanel en toute circonstance demande un peu de calcul mathematique de base, 
une pincee de connaissances et un soup9on de logique ! © 

Reprenons notre fenetre telle qu'elle est en ce moment. \6us pourrez constater que les coordonnees de depart ne correspondent 
pas au depart du cercle en lui-meme, mais au point de depart du carre qui entoure ce cercle ! 



Ceci signifie que, si nous voulons que notre cercle soit centre a tout moment, il faut que notre carre soit centre et done, que le 
centre de celui-ci corresponde au centre de notre fenetre ! J'ai essaye de faire un schema representant ce que nous devons 
obtenir. 



Ainsi, le principe est de prendre la largeur et la longueur de notre composant ainsi que la largeur et la longueur du carre qui 
englobe notre rond ! Facile, jusqu'a present... 

Maintenant, pour trouver ou se situe le point ou doit commencer le dessin, il faut prendre la moitie de la largeur de notre 
composant, moins la moitie de la largeur de notre rond, tout ceci pour l'axe xet y. 


o Pour que notre rond soit le plus optimise, nous allons prendre pourtaille de notre carre la moitie de notre fenetre ! 


Done, pour simplifier le tout, nous nous retrouvons a calculer la moitie de la moitie de la largeur et de la hauteur... Ce qui revient, 
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au final, a diviser la largeur et la hauteur par 4... 



\6ici le code qui fait ceci : 

Code : Java 

import java . awt . Graphics ; 
import javax . swing . JPanel ; 

public class Panneau extends JPanel { 

public void paintComponent (Graphics g) { 

int xl = this . getWidth () /4 ; 
int yl = this . getHeight () /4 ; 

System . out . println (" largeur = " + this . getWidth ( ) + 

", longueur = " + this . getHeight ( ) ) ; 

System . out . println ( " coordonnee de debut d'affichage 
xl = " + xl + " yl = " + yl); 

g . f illOval (xl , yl, this . getWidth () /2 , 
this . getHeight ( ) / 2 ) ; 

} 

} 


Ce qui nous donne : 



Bon, l'objet Graphics sait plein d'autres choses : peindre des ronds vides, par exemple. 

Sans rire... Maintenant que vous avezvu un peu comment fonctionne cet objet, nous allons utibserses methodes... 

La method e 

drawOvallint xl . int vl . int width, int height) 

II s'agit de la methode qui pennet de dessiner un rond vide. Celle-ci fonctionne exactement de la meme maniere que la methode 

f illOval. 

\6ici un code mettant en oeuvre cette methode : 

Code : Java 

import java . awt . Graphics ; 
import javax . swing . JPanel ; 

public class Panneau extends JPanel { 

public void paintComponent (Graphics g) { 

int xl = this . getWidth () /4 ; 
int yl = this . getHeight () /4 ; 

g . drawOval (xl , yl, this . getWidth () /2 , 
this . getHeight ( ) / 2 ) ; 

} 
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Resultat : 



a Si vous specifiezune largeur differente de la hauteur, ces methodes dessineront une forme ovale ! 


La method e 

drawRecttint xl , int vl , int width, int height! 

Cette methode permet de dessinerdes rectangles vides. Bien sur, son homologue f illRect existe. Ces deux methodes 
fonctionnent aussi comme les precedentes, voyezplutot ce code : 


Code : Java 


import 

java . awt . Graphics; 




import 

javax . swing . JPanel ; 




public 

class Panneau extends JPanel 

1 



public void paintComponent (Graphics g) { 


g . drawRect (10, 

10, 

50, 

60) ; 

} 

g . f illRect ( 65 , 

1 

65, 

30, 

40) ; 


Et le resultat : 



La methode 

drawRoundRect tint xl , int vl , int width, int height, int arcWidth, int arcHeiqht) 

II s'agit de la meme chose que precedemment, mis a part que le rectangle sera arrondi. Arrondi defmi par les valeurs passees dans 
les deuxdemiers parametres. 

Code : Java 
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import 

java . awt . Graphics; 




import 

javax . swing . JPanel ; 




public 

class Panneau extends JPanel { 





public void paintComponent (Graphics 

g) { 



g . drawRoundRect ( 1 0 , 10, 

30, 

50, 

10, 10); 

} 

g . f illRoundRect ( 55 , 65, 

} 

55, 

30, 

5 , 5 ) ; 


Resultat : 



La method e 

drawLine (int xl . int vl . int x2 . int y2) 

Celle-ci vous permet de tracer des lignes droites ! II vous suffit de lui specifier les coordonnees de depart et d'arrivee de la ligne... 
Simple aussi, n'est-ce pas ? 

Dans ce code, je trace les diagonales de notre conteneur : 

Code : Java 

import java . awt . Graphics ; 
import javax . swing . JPanel ; 

public class Panneau extends JPanel { 

public void paintComponent (Graphics g) { 

g . drawLine ( 0 , 0, this . getWidth ( ) , this . getHeight ( ) ) ; 

g . drawLine ( 0 , this . getHeight () , this . getWidth () , 0); 



Resultat : 



La method e 
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drawPolygon (int M x, intfl v, int nbrePoints) 


Avec cette methode, vous pourrezdessinerdes polygones de votre composition. Eh oui... C'est a vous de definirles 
coordonnees de tous les points qui fomient votre polygone ! © 

Le dernier parametre de cette methode est le nombre de points formant votre polygone. Ainsi, vous ne serezpas obliges de creer 
deuxfois le point d'origine pour boucler votre figure. Java fermera celle-ci automatiquement en reliant le dernier point de votre 
tableau au premier... © 


Je vous conseille vivement de faire un schema pour vous aider... Cette methode a aussi son homologue pour dessiner les 
polygones remplis : f illPolygon. 


Code : 


Code : Java 


import java . awt . Graphics ; 
import javax . swing . JPanel ; 

public class Panneau extends JPanel { 


public 



void paintComponent (Graphics g) { 


int 

x[] 

= (20, 

30, 

50, 

60, 

60, 

50, 

30, 

2 0}; 

int 

y[] 

= 130, 

20, 

20, 

30, 

50, 

60, 

60, 

50}; 

g . drawPolygon ( 

x, y. 

8) ; 






int 

x2 [] 

= {50 

, 60, 

80, 

90, 

90, 

. 80, 

. 60, 

• 50}; 

int 

y2 [ ] 

= {60 

, 50, 

50, 

60, 

80, 

. 90, 

. 90, 

■ 80}; 


g . f illPolygon (x2 , y2, 8); 


Resultat : 




\6us avez aussi une methode quiprend exactement les memes arguments et qui, elle, trace plusieurs lignes ! Cette methode 
s'appelle : drawPolyline (int [ ] x, int[]y, int nbrePoints). 

Cette methode va dessiner les lignes correspondant aux coordonnees que vous luipasserezdans les tableaux, sachant que 
lorsque vous passez a l'indice superieur dans vos tableaux, la methode prend automatiquement les valeurs de l'indice precedent 
comme point d'origine. 

Cette demiere ne fait pas le lien entre la premiere et la demiere valeur de vos tableaux.. \bus pouvez essayer le code precedent, 
en remplagant drawPolygon par cette methode et vous verrez... (^) 

La methode 

drawStrincr (String str , int x, int v) 

\bici la methode qui vous permet d'ecrire du texte... Elle est tres simple a comprendre puisqu'il vous suffit de lui passer la phrase 
a ecrire et de lui specifier a quelles coordonnees commencer ! 

Code : 

Code : Java 
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import 

import 

public 


20 ) ; 


java . awt . Graphics ; 
javax . swing . JPanel ; 

class Panneau extends JPanel { 

public void paintComponent (Graphics g) { 

g . drawstring ( "Tiens ! le Site du 


ZerO 


10 , 


} 


} 


Resultat : 



\6us pouvez modifier la couleur (et 9a s'applique aussi pour les autres methodes) et la police d'ecriture... Pour redefmir la police 
d'ecriture, vous devezcreerun objet Font. Regardez comment faire : 

Code : Java 

import java . awt . Color; 
import java . awt . Font; 
import java . awt . Graphics ; 

import javax . swing . JPanel ; 

public class Panneau extends JPanel { 

public void paintComponent (Graphics g) { 

Font font = new Font ( "Courier" , Font. BOLD, 20); 
g . setFont ( f ont ) ; 

g.setColor(Color.red) ; 

g . drawstring ( "Tiens ! le Site du ZerO ! ! !", 10, 

20 ) ; 

} 

} 


Et le resultat : 
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La method e 

drawlmaqe (Image img, int x, int v. Observer obs) ; 

Ici, vous devrez charger votre image grace a trois objets : 

• un objet Image 

• un objet Image IO 

• un objet File. 


\6us allezvoir que l'utilisation de ces objets est tres simple... Nous declarons un objet de type Image, nous allons l'initialiseren 
utilisant une methode statique de l'objet ImagelO, qui, elle, prend un objet File en parametre. £a parait complique comme qa, 
mais vous allez voir... Par contre, notre image sera stockee a la racine de notre projet ! 

Et en ce qui conceme le dernier parametre de notre methode drawlmage, il s'agit de l'objet qui est cense observer l'image. lei, 
nous allons mettre notre objet Panneau, done this. 



Avec cette methode, l'image sera dessinee avec ses propres dimensions... Si vous voulezque l'image prenne l'integralite 
de votre container, il faut utiliser le constructeur suivant : drawlmage ( Image img, int x, int y, int 
width, int height. Observer obs). 


Code : 


Code : Java 

import java . awt . Graphics ; 
import j ava . awt . Image ; 
import java . io . File; 
import java . io . IOException; 
import javax . imageio . ImagelO; 
import javax . swing . JPanel ; 

public class Panneau extends JPanel { 


public void paintComponent (Graphics g) { 

try { 

Image img = ImagelO . read (new 

File ( " images . j pg" ) ) ; 

g . drawlmage ( img, 0, 0, this); 

//Pour une image de fond 

//g . drawlmage ( img , 0, 0, this . getWidth ( ) , 

this . getHeight ( ) , this); 

} catch (IOException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace() ; 

} 
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O Pourbien vous montrerla difference, j'ai ajoute une couleurde fond rouge. Et, si vous vous demandez comment j'ai 
fait... j'ai mis un rectangle de couleur rouge de la taille de mon composant... (^) 



Maintenant, je pense qu'il est temps de vous presenter le petit cousin de notre objet Graphics ! 

Le cousin cache : l’objet Graphics2D 

\6iciune amelioration de l'objet Graphics, et vous allezvite comprendre pourquoi... 


Pourutilisercet objet, ilnous suffit de caster l'objet Graphics en Graphics2D, et surtout de ne pas oublierd'importersa 
class e ! 

Celle-ci se trouve dans le package java . awt. 


\6ila notre debut de code : 


Code : Java 

import javax . swing . JPanel ; 
import java . awt . Graphics ; 
import java . awt . Graphics2D; 

public class Panneau extends JPanel { 

public void paintComponent (Graphics g) { 

Graphics2D g2d = (Graphics2D) g; 

} 


L'une des possibilites qu'offre cet objet n'est autre que la possibility de peindre des objets avec des degrades de couleurs... 
Cette operation n'est pas du tout difficile a effectuer. Pour ce faire, il vous suffit d'utiliser un objet GradientPaint et une 
methode de l'objet Graphics2D. 

Nous n'allons pas reprendre tous les cas que nous avons vus jusqu'a present... Juste deuxou trois pour que vous voyezbien la 
difference. 

Commen 9 ons par notre objet GradientPaint, voici comme l'initialiser : 

Code : Java 

GradientPaint gp = new GradientPaint ( 0 , 0, Color. RED, 30, 30, 

Color. cyan, true); 


a \6us devrezmettre a jour vos imports... \bus devez ajouter ici : import java . awt . GradientPaint; 
Alors, que veut dire tout ceci ? \6ici le detail du constructeur utilise ici : 
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• parametre 1 : la coordonnee xou doit commencer la couleur 1 ; 

• parametre 2 : la coordonnee y ou doit commencer la couleur 1 ; 

• parametre 3 : couleur 1 ; 

• parametre 4 : la coordonnee x2 ou doit commencer la couleur 2 ; 

• parametre 5 : la coordonnee y2 ou doit commencer la couleur 2 ; 

• parametre 6 : couleur 2 ; 

• parametre 7 : booleen pour definir si le degrade doit se repeter. 

Entre ces deuxpoints se creera le degrade des deuxcouleurs specifies ! 

Ensuite, pour utiliser ce degrade dans une forme, il suffit de mettre a jour votre objet Graphics2D, comme ceci : 

Code : Java 

GradientPaint gp = new GradientPaint ( 0 , 0, Color. RED, 30, 30, 

Color. cyan, true); 
g2d . set Paint (gp) ; 


Le code entierde cet exemple est : 

Code : Java 


import java . awt . Color; 
import java . awt . Font; 
import java . awt . GradientPaint; 
import java . awt . Graphics ; 
import java . awt . Graphics2D; 
import java . awt . Image; 
import java . io . File; 
import java . io . IOException; 


import javax . imageio . ImagelO; 
import javax . swing . JPanel ; 

public class Panneau extends JPanel { 

public void paintComponent (Graphics g) { 


Graphics2D g2d = (Graphics2D) g; 
GradientPaint gp = new GradientPaint 
Color. RED, 30, 30, Color. cyan, true) ; 

g2d. setPaint (gp) ; 

g2d . f illRect ( 0 , 0, this . getWidth ( ) , 


this . getHeight ( ) ) ; 



( 0 , 


0 , 


\bici les resultats obtenus, l'un avec le booleen a true, et l'autre a false : 


Pm.. [71 [□ fx 

Maiciig 

fj 

r 
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\btre degrade est oblique (rien ne m'echappe, a moi...)- Ce sont les coordonnees chois ies qui influent sur la direction du degrade. 
Dans notre exemple, nous partons du point de coordonnees (0, 0) vers le point de coordonnees (30, 30). Si vous vouliezun 



Un petit cadeau : 

Code : Java 


import java . awt . Color ; 
import java . awt . GradientPaint; 
import java . awt . Graphics ; 
import java . awt . Graphics2D ; 

import javax . imageio . ImagelO; 
import javax . swing . JPanel ; 

public class Panneau extends JPanel { 

public void paintComponent (Graphics g) { 

Graphics2D g2d = (Graphics2D) g; 

GradientPaint gp = new GradientPaint ( 0 , 0, 
Color. RED, 20, 0, Color .magenta, true); 

GradientPaint gp2 = new GradientPaint ( 2 0 , 0, 

Color .magenta, 40, 0, Color. blue, true); 

GradientPaint gp3 = new GradientPaint ( 4 0 , 0, 

Color. blue, 60, 0, Color. green, true); 

GradientPaint gp4 = new GradientPaint ( 60 , 0, 

Color. green, 80, 0, Color . yellow, true); 

GradientPaint gp5 = new GradientPaint ( 8 0 , 0, 

Color . yellow, 100, 0, Color . orange , true); 

GradientPaint gp6 = new GradientPaint ( 1 00 , 0, 
Color . orange , 120, 0, Color. red, true); 

g2d.setPaint(gp) ; 

g2d . f illRect ( 0 , 0, 20, this.getHeightO); 
g2d.setPaint(gp2) ; 

g2d. fillRect (20, 0, 20, this.getHeightO); 
g2d.setPaint(gp3) ; 

g2d . fillRect ( 40 , 0, 20, this.getHeightO); 
g2d.setPaint(gp4) ; 

g2d. fillRect ( 60, 0, 20, this.getHeightO); 
g2d.setPaint(gp5) ; 

g2d . fillRect ( 80 , 0, 20, this.getHeightO); 
g2d.setPaint(gp6) ; 

g2d. fillRect (100, 0, 40, this.getHeightO); 
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Quelques exemples de degrades avec d'autre formes : 

Avec un cercle 


Code : Java 

import java . awt . Color; 
import java . awt . GradientPaint; 
import java . awt . Graphics ; 
import java . awt . Graphics2D; 

import javax . swing . JPanel ; 

public class Panneau extends JPanel { 

public void paintComponent (Graphics g) { 

Graphics2D g2d = (Graphics2D) g; 

GradientPaint gp = new GradientPaint ( 2 0 , 20, 

Color . yellow, 95, 95, Color. blue, true); 

g2d. setPaint (gp) ; 

g2d . f illOval (this . getWidth ( ) / 4 , this . getHeight 0/4, 
this . getWidth ( ) /2 , this . getHeight ( ) /2 ) ; 




Avec un rectangle arrondi 


Code : Java 

import java . awt . Color ; 
import java . awt . GradientPaint; 
import java . awt . Graphics ; 
import java . awt .Graphics2D; 


import javax . swing .JPanel; 
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public class Panneau extends JPanel { 

public void paintComponent (Graphics g) { 

Graphics2D g2d = (Graphics2D) g; 

GradientPaint gp = new GradientPaint ( 2 0 , 20, 
Color. green, 55, 75, Color . orange , true); 

g2d. setPaint (gp) ; 

g2d . f illRoundRect ( 30 , 30, 75, 75, 10, 10); 

} 

} 



Unpeu de texte pour finir 


Code : Java 

import java . awt . Color; 
import java . awt . Font; 
import java . awt . GradientPaint; 
import java . awt . Graphics ; 
import java . awt . Graphics2D; 

import javax . swing . JPanel ; 

public class Panneau extends JPanel { 

public void paintComponent (Graphics g) { 
g.setColor(Color. BLACK ) ; 

g . f illRect ( 0 , 0, this . getWidth ( ) , this . getHeight ( ) ) ; 

Graphics2D g2d = (Graphics2D) g; 

GradientPaint gp = new GradientPaint ( 0 , 0, 

Color. cyan, 30, 30, Color. pink, true) ; 

g2d.setPaint(gp) ; 

Font font = new Font ("Comics Sans MS", Font. BOLD, 

14) ; 

g2d. setFont (font) ; 

g2d . drawstring ( "On s' amuse les ZerOs !", 10, 15); 

gp = new GradientPaint ( -4 0 , -40, Color. red, 100, 

100, Color. white, false); 

g2d. setPaint (gp) ; 

font = new Font("Arial Black", Font. PLAIN, 16); 
g2d. setFont (font) ; 

g2d . drawString ( "Moi j'aime bien...", 10, 65); 
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0 Ma premier... |fn~ X 

On s'amuse les Zeros ! 

Moi j'aime bien... 


Nous avons fait un bon petit tour, la... 

Pour les curieux, je vous conseille d'aller voir la page des tutos de Sun Microsystems sur l'objet Graphics2D. 


Bon, je pense qu'un topo serait le bienvenu... 


Ce qu'il faut retenir 


• L'objet JPanel se trouve dans le package javax . swing. 

• Un JPanel peux contenir des compos ants ou d'autres containers ! ! 

• Lorsque vous ajoutezun JPanel principal a votre fenetre, n'oubliezpas de dire a votre fenetre que ce dernier sera son 

contentPane. 

• Pour redefmir la faqon dont l'objet est dessine sur notre fenetre, nous devons utiliser la methode paintComponent en 
creant une classe heritee. 

• Cette methode prend un parametre, un objet Graphics. 

• Cet objet doit nous etre fourni par le systeme ! 

• C'est luique nous allons utiliser pour dessiner dans notre container. (^) 

• Pour des dessins plus evolues, vous devrez utiliser l'objet Graphics2D qui s'obtient en faisant un cast sur l'objet 

Graphics. 


Et voila, encore une partie rondement menee. 

Maintenant que nous savons comment ajouter un conteneur sur notre fenetre, nous allons voir comment positionner des 
composants ! 

Eh oui : si vous ne dites pas a vos composants ou ils doivent aller, ils se mettront a la queue-leu-leu ! 

Bon : on y va ? 

C'est parti pour : Faire une animation simple. 
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Faire une animation simple 

Dans ce chapitre, nous allons voir comment creer une animation simple. 

Ybus ne pourrezpas faire de jeu a la fin, mais je pense que vous aurezde quoivous amuser un peu... 

Let's go alors... e> 

Les deplacements : principe 

\6ila le compte rendu de ce que nous avons : 

• une class e heritee de JFrame 

• une classe heritee de JPanel dans laquelle nous faisons de zolis dessins. Un rond en l'occurrence... 


Avec ces deuxclasses, nous allons pouvoir creer un effet de deplacement. 

Ybus avezbien entendu (^) : j'ai dit un effet de deplacement ! 

En realite, le principe reside dans le fait que vous allez donner des coordonnees differentes a votre rond, et vous allez forcer 
votre objet Panneau a se redessiner ! Tout ceci, vous Vaviez devine, dans une boucle ! 


Nous allons done nous preparer a ces nouveautes ! 

Jusqu'a present, nous avons utilise des valeurs fixes pour les coordonnees de notre rond, et il va falloir dynamiser tout 9a... (^) 


Nous allons done creer deuxvariables privees de type int dans notre classe Panneau : appelons-les posX et posY. 

Pour l'animation que nous allons travailler, notre rond devra provenir de l'exterieur de notre fenetre. Partons du principe que 
celui-ci va faire 50 pixels de diametre : il faudra done que notre panneau peigne ce rond en dehors de sa zone d'affichage, nous 
initialiserons done nos deuxvariables d'instance a - 50 . 


Ybila a quoi ressemble notre classe, maintenant : 

Code : Java 


import java . awt . BasicStroke; 
import java . awt . Color; 
import java . awt . Graphics ; 
import javax . swing . JPanel ; 

public class Panneau extends JPanel { 


private int posX = -50; 
private int posY = -50; 


public void paintComponent (Graphics g) { 
g.setColor(Color.red) ; 
g . f illOval (posX, posY, 50, 50); 


public int getPosXO { 
return posX; 


public void setPosX(int posX) 
this. posX = posX; 


public int getPosYO { 

return posY; 


public void setPosY (int posY) 
this. posY = posY; 


www.siteduzero.com 


Partie 3 : Java et la programmation evenementielle 


218/669 


II ne nous reste plus qu'a faire en sorte que notre rond se deplace : il nous faut done un moyen de changer les coordonnees de 
celui-ci, le tout dans une boucle. Nous allons ainsi ajouter une methode privee dans notre classe Fenetre afm de gerer tout 
cela ; nous appellerons celle-ci en dernier dans notre constructeur. \6ici done a quoi ressemble notre classe Fenetre : 

Code : Java 

import java . awt . Dimension; 
import javax . swing . JFrame; 


public class Fenetre extends JFrame { 

private Panneau pan - new Panneau () ; 

public Fenetre (){ 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize ( 300 , 300); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 
this . setContentPane (pan) ; 
this . setVisible (true) ; 

go ( ) ; 

} 

private void go ( ) { 

for(int i = -50; i < pan . getWidth ( ) ; i++) 

{ 

int x = pan . getPosX ( ) , y = pan . getPosY ( ) ; 

x++ ; 

y++; 

pan . setPosX (x) ; 
pan . setPosY (y) ; 
pan . repaint ( ) ; 

try { 

Thread . sleep (10) ; 

} catch ( InterruptedException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace () ; 

} 

} 


} 



Hep ! Qu'est-ce que c'est que ces deux instructions a la fin de la methode go ( ) ? 


Tout d'abord, je pense que, les deuxdernieres instructions mises a part, vous ne devezpas avoir trap de mal a comprendre ce 
code. 

La premiere des deuxnouvelles instructions est pan . repaint ( ) . Cette demiere donne l'ordre a votre composant, iciun 

JPanel, de se redessiner. 

La toute premiere fois, dans le constructeur de notre classe Fenetre, votre composant invoque la methode 
paintComponent et dessine un rond auxcoordonnees que vous lui avez specifiees. La methode repaint ( ) ne fait rien 
d'autre que de faire a nouveau appel a la methode paintComponent ; mais avant, vous avez change les coordonnees du rond 
par le biais des accesseurs crees precedemment. Done a chaque tour de boucle, les coordonnees de notre rond vont changer. 

La deuxieme instruction est en fait un moyen de faire une pause dans votre code... (^) 

Celle-ci met en attente votre programme pendant un laps de temps defini dans la methode sleep ( ) , ce temps est exprime en 
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milliemes de secondes (plus le temps d'attente est court, plus votre animation sera rapide ). Thread est en fait un objet qui 
permet de creerun nouveau processus dans un programme, ou de gererle processus principal. 

Dans tous les programmes, il y a au moins un processus , celui qui est en cours d'execution. Mais vous verrezplus tard qu'il est 
possible de diviser certaines taches en plusieurs processus afm de ne pas avoir de perte de temps et de performances dans vos 
programmes. Pourle moment, sachezque vous pouvezfaire des pauses dans vos programmes avec cette instruction : 

Code : Java 

try { 

Thread . sleep ( 1000 ); //Ici une pause d'une seconde 
} catch ( InterruptedException e) { 

e . print StackTrace ( ) ; 

} 


© Cette instruction est dite "a risque", vous devezdonc l'entourer d'un bloc try { } catch ( ) { } afm de capturer les 
exceptions potentielles ! Sinon : ERREUR DE COMPILATION ! 


Maintenant que toute la lumiere est faite sur cette affaire, executez votre code, et vous obtenez : 



Bien sur, cette image est le resultat final, vous devriez avoir vu votre rond bouger mais au lieu d'etre clair, il a laisse une trainee 
derriere lui... 



Pourquoi ? 


C'est simple : vous avez demande a votre objet Panneau de se redessiner, mais il a garde les precedents passages de votre rond 
sur lui-meme ! Pour resoudre ce probleme, il suffit d'effacer ceux-ci avant de redessiner votre rond. 



Comment fait-on 9a ? 


Il vous suffit de dessinerun rectangle, d'une quelconque couleur, prenant toute la surface disponible, avant de dessiner votre 
rond. \bici le code de notre classe Panneau mis a jour : 


Code : Java 

import java . awt . BasicStroke; 
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import java . awt . Color; 
import java . awt . Graphics ; 
import javax . swing . JPanel ; 

public class Panneau extends JPanel { 

private int posX = -50; 
private int posY = -50; 

public void paintComponent (Graphics g) { 

//On decide d'une couleur de fond pour notre 

rectangle 

g.setColor(Color. white ) ; 

//On dessine celui-ci afin qu'il prenne tout la 

surface 

g . f illRect ( 0 , 0, this . getWidth ( ) , this . getHeight ( ) ) ; 

//On redefinit une couleur pour notre rond 
g.setColor(Color.red) ; 

//On le dessine aux coordonnees souhaitees 
g . f illOval (posX, posY, 50, 50); 

} 

public int getPosXO { 
return posX; 

} 

public void setPosX(int posX) { 
this. posX = posX; 

} 

public int getPosYO { 
return posY; 

} 


public 

} 


void setPosY (int posY) { 
this. posY = posY; 


Yhicitrois captures d'ecran prises a differents moments de l'animation : 
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Animation 



Je pense qu'il est temps d'ameliorer encore notre animation... Est-ce que 9 a vous dirait que celle-ci continue tant que vous ne 
fermezpas votre fenetre ? (^) 

Oui ? Alors continuons. © 

Continue, ne t’arretes pas si vite ! 

\5ici l'un des moments delicats que j'attendais... Si vous vous rappelezbien ce que je vous ai dit sur le fonctionnement des 
boucles, vous devez vous souvenir de mon avertissement sur les boucles infmies ! ©. 

Eh bien ce que nous allons faire ici, c'est un exemple d'utilisation d'une boucle infmie... ( 


Si vous y reflechissez deux secondes, comment dire a une boucle de nepas s'arretera moins qu'elle ne s'arrete jamais ? 



Dans l'exemple que nous allons utiliserpour le moment, nous allons simplifier les choses, mais nous ameliorerons cela 
lorsque nous commencerons a interagir avec notre application... 


II y a plusieurs manieres de faire une boucle infmie : vous avez le choixentre une boucle for , while ou do . . . while. 
Regardezces declarations : 


Code : Java 


//Exemple avec un boucle while 

while (true) { 

// Ce code se repetera a l'infini car la condition est TOUJOURS 


vra i e ! 

} 

//Exemple avec une boucle for 

for ( ; ; ) 

1 

// Idem que precedemment , ici 
la boucle ne se terminera jamais 
} 


l 1 n'y a pas d' increment => done 


//Exemple avec do. . .while 

do { 

//Encore une boucle que ne se terminera pas ! 

} while (true) ; 


Nous allons done remplacer notre boucle fmie par une boucle infmie dans la methode go ( ) de notre objet Fenetre. Ce qui 
nous donne : 
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Code : Java 


private void go ( ) { 

for ( ; ; ) 

{ 

int x = pan . getPosX ( ) , y = pan . getPosY () ; 

x++ ; 

y++; 

pan . setPosX (x) ; 
pan . setPosY (y) ; 
pan . repaint ( ) ; 

try { 

Thread . sleep (10) ; 

} catch ( InterruptedException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 

e.printStackTrace () ; 

} 

} 


Par contre, si vous avez execute notre nouvelle version, vous avez du vous rendre compte qu'il reste un problems a gerer ! Eh 
oui. \6tre rond ne se replace pas au depart lorsqu'il atteint l'autre cote de notre fenetre. 

© Si vous ajoutez une instruction System, out . println ( ) dans la methode paintComponent inscrivant les 
coordonnees de notre rond, vous devezvoirque celles-cine cessent de croitre ! 


Le premier objectif est atteint mais il nous reste a gerer ce dernier probleme. 

II faut done reinitialiser les coordonnees de notre rond si celles-ci arrivent au bout de notre composant. 
\6ici done notre methode go ( ) revue et corrigee : 


Code : Java 


private void go ( ) { 

for ( ; ; ) 

{ 



int 
x+ + / 

y++; 

x = pan . getPosX () , y = pan . getPosY () ; 




pan . 

setPosX (x) ; 


pan . 

setPosY (y) ; 


pan . 

repaint ( ) ; 


try 

{ 

Thread . sleep ( 1 0 ) ; 


} catch (InterruptedException e) { 



// TODO Auto-generated catch block 


} 

e.printStackTrace () ; 


//Si 

nos coordonnees arrivent aux bords de 

notre composant 

//On 

reini tialise 


if (x 

== pan . getWidth ( ) II y == 

pan . getHeight ( ) ) 

{ 

pan . setPosX ( -50 ) ; 

} 

} 

pan . setPosY ( -50 ) ; 
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\ 



Le code fonctionne parfaitement. En tout cas, comme nous l'avions prevu ! 
Mais avant de passer au chapitre suivant, nous pouvons encore faire mieux... 

On y va ? 



Attention aux bords, ne va pas te faire mal... 

Maintenant, nous allons faire en sorte que notre rond puisse detecter les bords de notre Panneau et ricoche sur ceux-ci ! 
\6us devezvous imaginerun code monstrueux, et vous etes tres loin du compte... 



Tout d'abord, jusqu'a maintenant, nous n'attachions aucune importance sur le bord que notre rond depassait, ceci est termine. 
Dorenavant, nous separerons le depassement des coordonnees posX et posY de notre Panneau. 


e 

a 


Mais comment lui dire qu'il faut reculer ou avancer sur tel ou tel axe ? 


Pour les instructions qui vont suivre, gardez en memo ire que les coordonnees de notre rond sont en fait les 
coordonnees du coin super ieur gauche du carre entourant notre rond ! ! 


\6ila la marche a suivre : 

• si la coordonnee xde notre rond est inferieure a la largeur et qu'il avance, on continue d'avancer ; 

• sinon, on recule. 


Et nous allons faire de meme pour la coordonnee y. © 

Comment savoir si on doit avancer ou reculer ? Avec un booleen. © 

Au tout debut de notre application, deuxbooleens seront initialises a false et si la coordonnee xest superieure a la largeur du 
Panneau, alors on recule ; sinon, on avance, idempour la coordonnee y. 


e 


Dans ce code, j'utilise deux variables de type int pour eviterde rappeler les methodes getPosX ( ) et getPosY ( ) . 


\6ila notre nouveau code de la methode go ( ) : 

Code : Java 


private void go ( ) { 


1 'axe X 


1 'axe Y 


avance 


//Les coordonnees de depart de notre rond 
int x = pan . getPosX () , y = pan . getPosY () ; 

//Le booleen pour savoir si on recule ou non sur 

boolean backX = false; 

//Le booleen pour savoir si on recule ou non sur 
boolean backY = false; 

//Pour cet exemple, j'utilise une boucle while 
//Vous verrez qu'elle fonctionne tres bien 

while (true) { 

//Si la coordonnee x est inferieure a 1, on 
if(x < 1) backX = false; 

//Si la coordonnee x est superieure a la 


taille du Panneau 


/ /moins la taille du rond, on recule 


www.siteduzero.com 


Partie 3 : Java et la programmation evenementielle 


224/669 


if(x > pan . getWidth ( ) -50 ) backX = true; 

//idem pour 1 'axe Y 
if(y < l)backY = false; 

if(y > pan . getHeight ( ) -50 ) backY = true; 

//Si on avance , on incremente la coordonnee 
if ( ! backX) 

pan . setPosX (++x) ; 

/ /Sinon , on decremente 

else 

pan . setPosX ( --x) ; 


//Idem pour 1 'axe Y 
if ( ! backY) 

pan . setPosY ( ++y ) ; 

else 


pan . setPosY ( --y) ; 


//On redessine notre Panneau 
pan . repaint ( ) ; 


//Comme on dit : la pause s ' impose ! Ici , 3 

milliemes de secondes 

try { 

Thread . sleep ( 3 ) ; 

} catch ( InterruptedException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace () ; 


} 


Executez votre application et vous devezvoirque votre rond ricoche contre les bords de notre Panneau. \6us pouvez meme 


etirer la fenetre, la reduire et 9a marche toujours ! 


On commence a faire des choses sympa, non ? 

Un petit topo vous attend avant un petit QCM, et nous allons passer a la suite ! (^) 

Ce qu'il faut retenir 


• A l'instanciation d'un composant, la methode paintComponent est automatiquement appelee. 

• Ybus pouvez forcer un composant a se redessiner en invoquant la methode repaint ( ) . 

• Pensezbien a ce que va donner votre composant apres etre redessine. 

• Pour eviter que votre animation bave, reinitialisez le fond de votre composant pour eviter ce phenomene... (0^) 

• Ybus verrez que tous les composants fonctionnent de la meme maniere. 

• L'instruction Thread . sleep ( ) , permet de faire une pause dans votre programme. 

• Cette methode prend un entier comme parametre qui correspond a un temps exprime en milliemes de secondes. 

• \6us pouvez utiliser des boucles infinies pour faire des animations. 

Encore un chapitre rondement mene ! 

Maintenant, je pense que vous etes pare pour : Votre premier bouton. 
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Votre premier bouton 

\6ici l'un des moments que vous attendiez avec impatience ! 

\6us allezenfm pouvoirmettre un bouton dans votre application... © 

Mais ne chantezpas trop vite. \bus allez effectivement utiliserun bouton, mais voir aussi que les choses se compliquent des que 
vous utilisezce genre de composants... Et encore plus lorsque vous en utilisezplusieurs ! 

Toujours prets ? 

Go, alors. (^) 

Utiliser la classe JButton 

Comme le titre l'indique, nous allons utiliser un objet JButton. Celui-ci se trouve aussi dans le package j avax . swing. 


Au cours de ce chapitre, nous allons un peu mettre de cote notre objet Panneau : en fait, notre projet precedent dans sa 
globalite sera mis a l'ecart... 

Creezun nouveau projet avec : 

• une classe contenant une methode main : appelons-la Test ; 

• une classe heritee de JFrame (avec tout ce qu'on a deja mis avant, sauf la methode go ( ) ) : appelons-la Fenetre. 


Je sais, j'aime donnerdans l'originalite... (^) 

Dans votre classe Fenetre, nous allons creerune variable d'instance de type JPanel et une de type JButton. 
Faites de votre JPanel le contentPane de votre Fenetre. Ce quidoit nous donnerceci : 

Classe Fenetre 


Code : Java 

import j avax . swing . JButton; 
import j avax . swing . JFrame ; 
import j avax . swing . JPanel ; 

public class Fenetre extends JFrame { 

private JPanel pan = new JPanel (); 
private JButton bouton = new JButton (); 

public Fenetre (){ 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize ( 300 , 300); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 
this . setContentPane (pan) ; 
this . setVisible (true) ; 


Classe Test 


Code : Java 

public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) ( 
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Fenetre fen 


new Fenetre ( ) ; 


Jusque-la, rien de bien nouveau mis a part l'instance de JButton, mais ce genre de choses ne doit plus vous epater, maintenant 

Defmissons a present un libelle a notre bouton et mettons-le sur... Sur... Ce qui nous sert de contentPane ! Notre JPanel, 
en l'occurrence ! © 

Pourdonnerun libelle a un bouton, ilexiste deuxmethodes, les voici : 

Code : Java 

//Methode 1 : Instanciation avec le libelle 
JButton bouton = new JButton ("Mon bouton"); 

//Methode 2 : Instanciation puis definition du libelle 
JButton bouton2 = new JButton (); 
bouton2 . setText ( "Mon deuxieme bouton"); 


Personnellement, je prefere la premiere... Mais la n'est pas la question. (^) 

II ne nous reste plus qu'a ajouter notre bouton sur notre contentPane et ceci, grace a la methode add ( ) de l'objet JPanel. 


Voici done notre code : 

Code : Java 

import j avax . swing . JButton ; 
import j avax . swing . JFrame; 
import j avax . swing . JPanel ; 

public class Fenetre extends JFrame { 

private JPanel pan = new JPanel (); 

private JButton bouton = new JButton ("Mon bouton") ; 

public Fenetre (){ 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize ( 300 , 300); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

//Ajout du bouton a notre contentPane 
pan . add (bouton) ; 

this . setContentPane (pan) ; 
this . setVisible (true) ; 



Et le resultat : 


www.siteduzero.com 



Partie 3 : Java et la programmation evenementielle 


227/669 



Alors ! Heureux ? (^) 

Je ne sais pas si vous avez remarque mais... votre bouton est centre sur votre conteneur ! 

Ceci vous semble normal ? Sachez tout de meme que votre JPanel fait de la mise en page par defaut. 



© Qu'est-ce que tu entends par la ? 


En fait, en java, il existe des objets qui servent a agencer vos composants, et les objets JPanel en ont un par defaut ! 
Pour vous le prouver, je vais vous faire travailler sur le content Pane de votre JFrame. 

© Quoi ? On peut faire 9a ? 


Bien sur, mais il etait de bon ton de vous faire decouvrir l'objet Graphics avant de vous jeter dans la fosse auxlions... 

\6us allez voir que pour obtenir le meme rendu que precedemment sur le contentPane de votre JFrame, nous allons etre 
obliges d'utiliserun deces fameuxobjets d'agencements ! © 

Tout d'abord, pour utiliser le contentPane d'une JFrame, on doit appeler la methode getContentPane ( ) , qui retoume 
ce dernier, auquelnous ajoutons nos composants. \bici le nouveau code : 


Code : Java 

import javax . swing . JButton; 
import j avax . swing . JFrame ; 
import javax . swing . JPanel ; 

public class Fenetre extends JFrame { 

private JPanel pan = new JPanel (); 

private JButton bouton = new JButton ("Mon bouton") ; 

public Fenetre (){ 

this . setTitle ( "Bouton" ) ; 
this . setSize (300, 300); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

//On ajoute le bouton au contentPane de la JFrame 
this . getContentPane ( ) . add (bouton) ; 
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this . setVisible (true) ; 


\byez que le resultat n'est pas du tout le meme : 




Bouton 




Mon bouton 


\6tre bouton est ENORME ! En fait, ilprend toute la place disponible, et ceciparce que le contentPane de votre JFrame ne 
possede pas d'objet d'agencement... 



Ces fameuxobjets, dont vous ne pouirez plus vous passer, s'appellent des layout managers. 


Faisons un petit tour d'horizon de ces objets et voyons comment ils fonctionnent ! 

Les layout managers 

Bon, vous allez voirqu'il existe plusieurs sortes de layout managers et que selon votre choix, il sera plus ou moins facile a 
utiliser... Je vais etre mechant . Nous verrons le plus simple en dernier ! 

\bus devezaussisavoirque tous ces layout managers se trouvent dans la package : java.awt. 


L 'obiet 

BorderLavout 

Le premier que nous aborderons est le BorderLayout. Celui-ciest tres pratique si vous voulez placer vos composants de 
fa 9 on simple par rapport a une position cardinale de votre conteneur. Sije parle de positionnement cardinal, c'est parce que 
vous allez utiliser les positions : 

• NORTH 

• SOUTH 

• EAST 

• WEST 

• CENTER. 


Mais je sais qu'un apercju vaut mieuxqu'un expose sur le sujet. Alors voila un exemple mettant en oeuvre un BorderLayout. 
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Cette fenetre est composee de cinq JButton positionnes auxcinq endroits differents qu'offre un BorderLayout. 

\6ici le code de cette fenetre : 

Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 

import javax . swing . JButton; 
import j avax . swing . JFrame ; 
import javax . swing . JPanel ; 

public class Fenetre extends JFrame { 

private JButton bouton = new JButton ( "BorderLayout . NORTH" ) ; 

public Fenetre (){ 

this . setTitle ( "Bouton" ) ; 
this . setSize ( 300 , 300); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

//On definit le layout a utiliser sur le 

contentPane 

this . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 

//On ajoute le bouton au contentPane de la JFrame 
//Au centre 

this . getContentPane ( ) .add (new JButton ( "CENTER" ) , 
BorderLayout . CENTER) ; 

//Au nord 

this . getContentPane ( ) .add (new JButton ( "NORTH" ) , 
BorderLayout . NORTH) ; 

//Au sud 

this . getContentPane ( ) .add (new JButton ( "SOUTH" ) , 
BorderLayout . SOUTH) ; 

//A 1 'ouest 

this . getContentPane ( ) . add (new JButton ( "WEST" ) , 
BorderLayout . WEST ) ; 

//A l'est 

this . getContentPane ( ) .add (new JButton ( "EAST" ) , 
BorderLayout . EAST ) ; 
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this . setVisible (true) ; 


Ce n'est pas tres difficile a comprendre. \bus definissez le layout a utiliser avec la methode setLayout ( ) de l'objet JFrame ; 
ensuite,pourchaque composant que vous souhaitezpositionneravec add () , vous utilisezun attribut static de la classe 
BorderLayout en deuxieme parametre. 

La liste des ces parametres est celle citee plus haut... 



Avec l'objet BorderLayout, vos composants sont soumis a des contraintes. Pour une position NORTH ou SOUTH, 
votre composant prendrala taille necessaire en hauteur mais prendra toute lalargeur ! Pour WEST et EAST, celui-ci 
prendra la largeur necessaire mais toute la hauteur ! Et bien sur pour CENTER, tout l'espace est utilise ! 


L 'obiet 

GridLavout 


Celui-ci permet d'ajouterdes composants suivant une grille definie parun nombre de lignes et de colonnes. Les elements sont 
disposes depuis la case situee en haut a gauche. Des qu'une hgne est remplie, on passe a la suivante. 

Si nous definissons une grille de 3 lignes et de 2 colonnes, voici ce que nous aurions : 



\6ici le code de cet exemple : 

Code : Java 

import java . awt . GridLayout; 

import j avax . swing . JButton ; 
import j avax . swing . JFrame; 

public class Fenetre extends JFrame { 

private JButton bouton = new JButton ( "BorderLayout . NORTH" ) ; 

public Fenetre (){ 

this . setTitle ( "Bouton" ) ; 
this . setSize ( 300 , 300); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
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this . setLocationRelativeTo (null) ; 

//On definit le layout a utiliser sur le 

contentPane 

//3 lignes sur 2 colonnes 

this . setLayout (new GridLayout ( 3 , 2)); 

//On ajoute le bouton au contentPane de la JFrame 
this . get Con tent Pane ( ) . add (new JButton ( "1" ) ) ; 
this . getContentPane ( ) . add (new JButton ( "2" ) ) ; 
this . getContentPane ( ) . add (new JButton ( "3" ) ) ; 
this . getContentPane ( ) . add (new JButton ( "4 " ) ) ; 
this . getContentPane ( ) . add (new JButton ( "5" ) ) ; 

this . setVisible (true) ; 


Ce code ne differe pas beaucoup du precedent. Les seules differences resident dans le fait que nous utilisons un autre layout 
manager et qu'il n'y a pas besoin de defrnir le positionnement lors de l'ajout du composant avec la methode add ( ) . 

\bus devez aussi savoir que vous pouvez defrnir le nombre de lignes et le nombre de colonnes avec des methodes de l'objet : 

Code : Java 

GridLayout gl = new GridLayout () ; 
gl . setColumns ( 2 ) ; 
gl . setRows ( 3 ) ; 
this . setLayout (gl ) ; 

// ou en abrege : GridLayout gl = new GridLayout ( 3 , 2); 


\bus pouvez aussi specifier des espaces entre les colonnes et entre les lignes. 

Code : Java 

GridLayout gl = new GridLayout ( 3 , 2); 

gl . setHgap ( 5 ) ; // 5 pixels d'espace entre les colonnes (H comme 
Horizontal ) 

gl . setVgap ( 5 ) ; // 5 pixels d'espace entre les lignes (V comme 
Vertical ) 

//ou en abrege : GridLayout gl = new GridLayout (3, 2 , 5, 5) ; 


Ce qui donnerait : 


www.siteduzero.com 




Partie 3 : Java et la programmation evenementielle 


232/669 


Bouton 1 1 © 


0 

2 

3 

4 

5 



L 'obiet 

FIowLavout 

Celui-ci est certainement le plus facile a utiliser ! 11 ne fait que centrer les composants dans le conteneur. Regardez plutot : 

~ Bouton ■ O f © 

mon bouton 


Ah ! On dirait bien que nous venons de trouverle layout manager defmi par defaut dans les objets JPanel. 

Si vous mettezplusieurs composants avec ce gestionnaire, des que la place est devenu trop etroite, il passe a la ligne inferieure. 
\6yez plutot : 
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II existe encore deux types de layout managers : 

• le CardLayout 

• le GridBagLayout. 


Je suis dans 1'incapacite de vous en parler car je ne les ai encore jamais utilises... Sachez seulement que le dernier cite est le plus 
precis, mais aussile plus complique a utiliser... Si vous etes interesses parces deuxgestionnaires, vous pouveztrouver des 
renseignements ici pour le CardLayout et la pour le GridBagLayout. 

Ilfaut que vous sachiezque les IHM ne sont en fait qu'une imbrication de composants les uns dans les autres, positionnes avec 
des layout managers. \bus allezvoirtout de suite de quoije veuxparler... 

Continuons dans notre lancee 

\bus avez vu comment utiliser les layout managers ; nous allons done continuer a jouer avec nos composants. 

\bus savez : 

• creer une fenetre 

• faire un conteneurpersonnalise 

• placer celui-ci dans votre fenetre 

• creer un bouton et le placer sur votre fenetre. 


Nous allons maintenant utiliser notre conteneurpersonnalise et un bouton. 

\6us pouvezrevenir dans votre projet contenant notre animation creee dans les chapitres precedents. 

Le but est de mettre notre animation au centre de notre fenetre et un bouton en bas de celle-ci. Comme ceci : 
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Animation & 



mon bouton 


Je vous laisse reflechir quelques minutes, vous aveztous les outils poury arriver ! © 

Secret (cliquez pour afflcher) 

\6ila le nouveau code de notre classe Fenetre : 

Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Color ; 

import j avax . swing . JButton ; 
import j avax . swing . JFrame; 
import j avax . swing . JPanel ; 

public class Fenetre extends JFrame { 

private Panneau pan - new Panneau () ; 

private JButton bouton = new JButton ("mon bouton") 

private JPanel container = new JPanel (); 

public Fenetre (){ 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize ( 300 , 300); 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 

this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container. setBackground (Color . white ) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 
container . add (pan, BorderLayout . CENTER) ; 
container . add (bouton, BorderLayout . SOUTH) ; 

this . setContentPane (container) ; 
this . setVisible (true) ; 

go ( ) ; 


private void go ( ) 
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1 ' axe X 


1 'axe Y 


//Les coordonnees de depart de notre rond 
int x = pan . getPosX ( ) , y = pan . getPosY ( ) ; 

//Le booleen pour savoir si on recule ou non sur 

boolean backX = false; 

//Le booleen pour savoir si on recule ou non sur 
boolean backY = false; 

//Pour cet exemple , j 'utilise une boucle while 
//Vous verrez qu'elle fonctionne tres bien 

while (true) { 


on avance 


taille du panneau 


//Si la coordonnee x est inferieure a 1, 
if (x < 1) backX = false; 

//Si la coordonnee x est super ieure a la 

//moins la taille du rond, on avance 
if(x > pan . getWidth () -50 ) backX = true; 


coordonnee 


//idem pour 1 'axe Y 
if(y < 1) backY = false; 

if(y > pan . getHeight () -50 ) backY = true; 

//Si on avance, on incremente la 

if ( ! backX) 

pan . setPosX (++x) ; 

//Sinon, on decremente 

else 

pan . setPosX ( --x) ; 

//Idem pour 1 'axe Y 
if ( ! backY) 

pan . setPosY ( ++y ) ; 

else 

pan . setPosY ( --y ) ; 

//On redessine notre panneau 
pan . repaint ( ) ; 


3 centiemes de secondes 


block 


//Comme on dit : la pause s ' impose ! Ici, 

try { 

Thread . sleep ( 3 ) ; 

} catch ( InterruptedException e) { 

// TODO Auto-generated catch 

e.printStackTrace () ; 


Assez facile... N'est-ce pas ? 

Avant de voir comment les boutons interagissent avec l'application, je vous propose de voir comment personnaliser ceux-ci ! (^) 


Une classe Bouton personnalisee 


Tout comme dans le deuxieme chapitre, nous allons faire une classe : appelons-la Bouton, heritee (dans notre cas, nous allons 
faire heriter notre classe de javax . swing . JButton), et nous allons redefmir la methode paintComponent. \6us devriez 
y arriver tous seuls. 
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Pour cet exemple j'ai obtenu ceci : 


u 


I I jgj 11 & f 


Animation 



"IP 


\bici la classe Bouton de cette application : 

Code : Java 

import java . awt . Color; 
import java . awt . Font; 
import java . awt . FontMetrics ; 
import java . awt . GradientPaint; 
import java . awt . Graphics ; 
import java . awt . Graphics2D; 

import j avax . swing . JButton ; 


public class Bouton extends JButton { 

private String name; 

public Bouton (String str) { 
super ( str) ; 
this .name = str; 

} 

public void paintComponent (Graphics g) { 

Graphics2D g2d = (Graphics2D) g; 

GradientPaint gp = new GradientPaint ( 0 , 0, 

Color. blue, 0, 20, Color. cyan, true) ; 

g2d.setPaint(gp) ; 

g2d . f illRect ( 0 , 0, this . getWidth ( ) , 
this . getHeight ()); 

g2d.setColor( Co lor. white) ; 

g2d . drawstring (this . name , this . getWidth ( ) /2- 
(this . getWidth ( ) / 2 /4), ( this . getHeight ( ) / 2) + 5); 

} 


} 
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J'ai aussi fait un bouton personnalise avec une image de fond (un png...) que voici : 



Et voila le resultat : 



Animation - ^ X 



mon bouton 


C'est sympa aussi ! (^) 

J'ai applique l'image sur l'integralite du fond comme je l'ai montre lorsque nous nous amusions avec notre Panneau. \6ici le 
code de la classe Bouton : 


Code : Java 


import java . awt . Color; 

import java . awt . GradientPaint; 

import java . awt . Graphics ; 

import java . awt . Graphics2D; 

import java . awt . Image; 

import java . awt . event . MouseEvent ; 

import java . awt . event . MouseListener ; 

import java . io . File; 

import java . io . IOException; 

import javax . imageio . ImagelO; 
import javax . swing .JButton; 


public class Bouton extends JButton { 

private String name; 
private Image img; 


public Bouton (String str) { 
super ( str) ; 
this. name = str; 


try { 

img = ImagelO . read (new File (" fondBouton . png" )) ; 
} catch (IOException e) { 

e . print St ackT race ( ) ; 

} 
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public void paintComponent (Graphics g) { 

Graphics2D g2d = (Graphics2D) g; 

GradientPaint gp = new GradientPaint ( 0 , 0, Color. blue, 

0, 20, Color. cyan, true); 

g2d. setPaint (gp) ; 

// g2d. fillRect (0 , 0, this . getWidth ( ) , 
this . getHeight ( ) ) ; 

g2d . drawlmage ( img, 0, 0, this . getWidth () , 
this . getHeight () , this); 

g2d . setColor (Color . black) ; 

g2d . drawstring ( this . name , this . getWidth ( ) / 2 - 
(this . getWidth ( ) / 2 /4), ( this . getHeight ( ) / 2) + 5); 


Bien sur, ladite image est a la racine de mon projet ! 


Rien de bien complique jusqu'a maintenant... Et c'est a partir de la que les choses vont devenir interessantes ! (^) 

Que diriez-vous si je vous proposais de pouvoir changer l'aspect de votre objet au passage de la souris, lorsque vous cliquez 
dessus, et meme lorsque vous relachez le clic ? 



On peut faire 9a ? 


Bien entendu ! (^) 

Ilexiste des interfaces a implementerquipermettent de gerertoutes sortes d'evenements sur votre IHM. 

Le principe de fonctionnement est un peu deroutant au premier abord, mais il est assez simple lorsqu'on a un peu pratique. 
N'attendons pas plus et voyons 9a de plus pres ! 

Interaction avec la souris : l'interface MouseListener 

Avant de nous lancer dans l'implementation de cette derniere, nous allons voir ce que nous allons obtenir a la fin : 



3 Animation 


3@[x 



Loisque nous cliqueions let maintiendrons 
le clic) 


mon bouton 


\bus avez vu ce que nous allons obtenir, mais vous allez tout de meme passer par un peu de theorie avant d'arriver a ce resultat. 
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Je ne me suis pas encore attarde sur le sujet (et je ne le ferai toujours pas), mais, pour arriver a detecter les evenements qui 
surviennent a votre composant, Java utilise ce qu'on appelle le design pattern Observer. 

Je ne vous l'expliqueraipas dans le detail tout de suite, une partie concemant les design patterns sera redigee... 

En fait, un est un modele de conception, une idee directrice afin d'avoirdes programmes stables, reutilisables a souhait et 
parametrables au possible ! 

Le design pattern Observer consiste en un modele qui permet a des objets de se tenir au courant automatiquement. Ceci se fait 
parle biais d'interfaces que les objets devant se tenir au courant doivent implementer. 

Pour le moment, retenez qu'un objet observable implemente une interface communement appelee Observable et qu'un 
observateur va, lui, implementer une interface communement appelee Observer (ceci dans le cas ou nous utilisons le pattern 
Observer foumi avec Java ; oui, ces interfaces existent...). Ix principe est simple : 

• l'objet observable va avoir un ou plusieurs objets observateurs 

• lorsqu'une donnee change dans un objet observable, il met tous ses objets observateurs abonnes a sa "news letter" au 
courant ! 


Ce principe, adapte auxcomposants swing, permet aux objets composants d'etre ecoutes et done de pouvoir faire reagir votre 
application en consequence ! © 

Ne nous attardons pas surle sujet, nous y reviendrons. 

Maintenant que vous avezune tres vague idee de la faijon dont Java gere les evenements, nous allons commencer a gerer les 
passages de notre souris surnotre objet ! 

Comme vous l'avez surement devine, vous allez devoir implementer l'interface MouseListener dans votre classe Bouton. Utilisez 
l'astuce d'Eclipse vue lors des implementations d'interfaces, afin de generer automatiquement les methodes a implementer. 


Nous aurons aussi a dire a notre classe Bouton qu'elle va devoir tenir quelqu'un au courant de ses changements d'etat par 
rapport a la souris. Ce quelqu'un n'est autre... qu'elle -meme ! I 


Eh oui... Notre classe va s'ecouter elle-meme, done ; des que notre objet observable, notre bouton, va avoir des informations 
concemant les actions de la souris, il va dire a l'objet qui l'observe, lui-meme, ce qu'il doit faire ! 


Ceci se fait grace a la methode addMouseIistener(MouseListener obj) quiprend un objet MouseListener en parametre ; ici, elle 
prendra this. Rappelez-vous que vous pouvez utiliser le type d'une interface comme super-type : ici, notre classe implemente 
l'interface MouseListener , nous pouvons done utiliser cet objet comme reference de cette interface ! 


\6ici notre classe Bouton a present : 


Code : Java 

import java . awt . Color ; 

import java . awt . GradientPaint; 

import java . awt . Graphics ; 

import java . awt . Graphics2D ; 

import java . awt . Image; 

import java . awt . event . MouseEvent; 

import java . awt . event . MouseListener; 

import java . io . File; 

import java . io . IOException; 

import javax . imageio . ImagelO; 
import javax . swing . JButton; 


public class Bouton extends JButton implements MouseListener 1 

private String name; 
private Image img; 

public Bouton (String str) { 
super ( str) ; 
this. name = str; 


try 


img = ImagelO . read (new 
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File ( " f ondBouton . png" ) ) ; 

} catch (IOException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace () ; 

} 


s'ecouter lui-meme 
intercepts , il sera au 
} 


//Avec cette instruction , notre objet va 

//Des qu'un evenement de la souris sera 
courant ! 

this . addMouseListener (this) ; 


public void paintComponent (Graphics g) { 

Graphics2D g2d = (Graphics2D) g; 

GradientPaint gp = new GradientPaint ( 0 , 0, Color. blue, 

0, 20, Color. cyan, true); 

g2d. setPaint (gp) ; 

// g2d. fillRect (0 , 0, this . getWidth ( ) , 
this . getHeight ( ) ) ; 

g2d . drawlmage ( img, 0, 0, this . getWidth () , 
this . getHeight () , this) ; 


g2d . setColor (Color . black) ; 

g2d . drawstring (this . name , this . getWidth ( ) / 2- 

(this . getWidth ( ) / 2 /4), ( this . getHeight ( ) / 2) + 5); 


/ * * 

* Methode appelee lors du die de souris 
*/ 

public void mouseClicked (MouseEvent event) { 


/** 

* Methode appelee lors du survol de la souris 

* / 

public void mouseEntered (MouseEvent event) { 


/** 

* Methode appelee lorsque la souris sort de la zone du bouton 

* / 

public void mouseExited (MouseEvent event) { 


/ -k -k 

* Methode appelee lorsque 1 ' on presse le die gauche de la souris 
*/ 

public void mousePressed (MouseEvent event) { 

} 

/ k k 

* Methode appelee lorsque 1 ' on relache le die de souris 
*/ 

public void mouseReleased (MouseEvent event) { 

} 

} 
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C'est par le biais de ces differentes methodes que nous allons gerer les differentes images a dessiner dans notre objet ! Mais 
rappelez-vous que : Meme si vous n'utilisez pas toutes les methodes d'une interface, vous DEVEZ tout de meme mettre le 
squelette des methodes non utilisees (avec les accolades), et ceci est aussi valable pour les classes abstraites. 



Dans notre cas, la methode repaintO est appelee de fai;on tacite. Lorsqu'un evenement est declenche, notre objet se 
redessine automatiquement ! Comme lorsque vous redimens ionnezvotre fenetre dans les premiers chapitres... 


Avec cette information, nous n'avons plus qu'a changer notre image selon la methode invoquee : 

• notre objet aura une teinte jaune lors du survol de la souris 

• une teinte orangee lorsque l'on pressera le clic gauche 

• reviendra a la normale si on relache le clic. 


Pource faire, voiciles fichiers .png dont je me suis servi(mais rien ne vous empeche de les faire vous-memes ©)■ 


a 


Je vous rappelle que dans le code qui suit, les fichiers images sont mis a la racine du projet ! ! 


Maintenant, voici le code de notre classe Bouton personnalisee : 

Code : Java 

import java . awt . Color ; 

import java . awt . GradientPaint; 

import java . awt . Graphics ; 

import java . awt . Graphics2D ; 

import java . awt . Image; 

import java . awt . event . MouseEvent; 

import java . awt . event . MouseListener; 

import java . io . File; 

import java . io . IOException; 

import javax . imageio . ImagelO; 
import javax . swing .JButton; 


public class Bouton extends JButton implements MouseListener 1 

private String name; 
private Image img; 

public Bouton (String str) { 
super ( str) ; 
this. name = str; 

try { 


File ( " f ondBouton . png" ) ) ; 


img = ImagelO . read (new 

catch (IOException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace () ; 


this . addMouseListener (this) ; 


public void paintComponent (Graphics g) { 

Graphics2D g2d = (Graphics2D) g; 

GradientPaint gp = new GradientPaint ( 0 , 0, Color. blue, 

0, 20, Color. cyan, true) ; 
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yz,u. seurdiiiL , 

// g2d. fillRect (0 , 0, this . getWidth ( ) , 
this . getHeight ( ) ) ; 

g2d . drawlmage ( img, 0, 0, this . getWidth () , 
this . getHeight () , this); 

g2d . setColor (Color . black) ; 

g2d . drawstring ( this . name , this . getWidth ( ) / 2 - 
(this . getWidth ( ) / 2 /4), ( this . getHeight ( ) / 2) + 5); 


@ Over ride 

public void mouseClicked (MouseEvent event) { 

//Pas utile d'utiliser cette methode ici 

} 


@ Over ride 

public void mouseEntered (MouseEvent event) { 

//Nous changeons le fond en jaune pour notre image 

lors du survol 

//avec le fichier fondBoutonHover . png 

try { 

img = ImagelO . read (new 
File (" fondBoutonHover . png" ) ) ; 

} catch (IOException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace() ; 

} 


} 

SOverride 

public void mouseExited (MouseEvent event) { 

//Nous changeons le fond en vert pour notre image 
lorsqu'on quitte le bouton 

//avec le fichier fondBouton . png 

try { 

img = ImagelO . read (new 

File ( "fondBouton . png" ) ) ; 

} catch (IOException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace() ; 

} 


} 

@Override 

public void mousePressed (MouseEvent event) { 

//Nous changeons le fond en orange pour notre image 
lors du die gauche 

//avec le fichier fondBoutonClic . png 

try { 

img = ImagelO . read (new 
File ( "fondBoutonClic . png" ) ) ; 

} catch (IOException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace() ; 

} 


@Override 

public void mouseReleased (MouseEvent event) { 

//Nous changeons le fond en orange pour notre image 
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//lorsqu'on relache le clic 

//avec le fichier fondBoutonHover . png 

try { 

img = ImagelO . read (new 
File (" fondBoutonHover . png" ) ) ; 

} catch (IOException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e . prints tackTr ace ( ) ; 


Et voila le travail ! 11 va de soi que si vous avez fait un clic -droit / Enregistrer-sous sur mes images, elles ne doivent pas avoir le 
meme nomque sur mon morceau de code... \6us DEVEZmettre le nomque vous leur avez donne... Je sais qa va de soi... Mais on 
ne s ait jamais ! 


Et maintenant, vous avezun bouton personnalise quireagit auxpassages de souris ! 

Mais un bemol se profile a l'horizon... 

Lequel ? L'objet marche tres bien ! 

Je sais qu'il va y avoir des p'tits malins qui vont cliquer sur le bouton et relacher le clic en dehors du bouton ! o 

Dans ce cas, vous devez voir que le fond du bouton est jaune, vu que e'est ce que nous avons demande de faire a notre methode 

mouseReleased ! Pour palier a ce probleme, nous allons verifier que, lorsque le clic est relache, la souris est toujours sur le 

bouton. 





Comment tu vas reussir a faire qa ? J'ai eu beau regarder dans les methodes proposees par notre objet, mais il n'y a rien 
qui nous permette de faire qa ! 0 


Je sais... Mais vous n'avezpas regarde au bon endroit ! 

Maintenant que nous avons implements l'interface MouseListener, ily a un autre objet que nous n'avons pas encore utilise... 
\6us ne le voyezpas ? C'est le parametre present dans toutes les methodes de cette interface ! Oui, e'est MouseEvent. 

Grace a cet objet, nous pouvons avoir beaucoup de renseignements sur les evenements. Nous ne detaillerons pas tout icimais 
vous verrezquelques utilites de ces types d'objets tout au long de cette partie ! 

Dans notre cas, nous pouvons recuperer la position X et Y de notre souris par rapport a notre Bouton, tout ceci avec les 
methodes getXO et getY(). Done, si nous relachons notre clic de souris en dehors de la zone ou se trouve notre objet, la valeur 
retournee par l'une des methodes getXO ou getY() sera negative ou superieure auxdimensions du bouton ! 

\6ici enfin le code final de notre classe Bouton : 


Code : Java 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 


java . awt . Color; 

java . awt . GradientPaint; 

java . awt . Graphics ; 

java . awt . Graphics2D; 

j ava . awt . Image ; 

java . awt . event .MouseEvent ; 

java . awt . event . MouseListener; 

java . io . File; 

java . io . IOException; 


import javax . imageio . ImagelO; 
import javax . swing .JButton; 


public class Bouton extends JButton implements MouseListener! 
private String name; 
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pixvaue -Liudyt: _Liuy / 

public Bouton (String str) { 
super ( str) ; 
this. name = str; 


try { 


File ( " f ondBouton . png" ) ) ; 

} 

} 


img = ImagelO . read (new 

catch (IOException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace () ; 


this . addMouseListener (this) 


public void paintComponent (Graphics g) { 

Graphics2D g2d = (Graphics2D) g; 

GradientPaint gp = new GradientPaint ( 0 , 0, Color. blue, 

0, 20, Color. cyan, true); 

g2d. setPaint (gp) ; 

// g2d . fillRect ( 0 , 0, this . getWidth ( ) , 
this . getHeight ( ) ) ; 

g2d . drawlmage ( img, 0, 0, this . getWidth () , 
this . getHeight () , this); 

g2d . setColor (Color . black) ; 

g2d . drawstring ( this . name , this . getWidth ( ) / 2- 
(this . getWidth ( ) / 2 /4), ( this . getHeight ( ) / 2) + 5); 


SOverride 

public void mouseClicked (MouseEvent event) { 

//Pas utile d'utiliser cette methode ici 

} 


@Override 

public void mouseEntered (MouseEvent event) { 

//Nous changeons le fond en jaune pour notre image 

lors du survol 

/ / avec le fichier fondBoutonHover . png 

try { 

img = ImagelO . read (new 
File (" fondBoutonHover . png" ) ) ; 

} catch (IOException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace () ; 

} 


@Override 

public void mouseExited (MouseEvent event) { 

//Nous changeons le fond en vert pour notre image 
lorsqu'on quitte le bouton 

//avec le fichier f ondBouton . png 

try { 

img = ImagelO . read (new 

File ( " f ondBouton . png" ) ) ; 

} catch (IOException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 

e.printStackTrace () ; 

} 
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} 

@Override 

public void mousePressed (MouseEvent event) { 

//Nous changeons le fond en orange pour notre image 
lors du die gauche 

//avec le fichier fondBoutonClic . png 

try { 

img = ImagelO . read (new 
File ( "fondBoutonClic . png" ) ) ; 

} catch (IOException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 

e . prints tackTr ace ( ) ; 

} 


} 


@Override 

public void mouseReleased (MouseEvent event) { 

//Nous changeons le fond en orange pour notre image 

//lorsqu'on relache le die 

//avec le fichier fondBoutonHover . png 


//Si on est a 1 


fond par defaut 


event . getY ( ) 


> 


if (event . getY ( ) 
this . getHeight ( ) 

{ 

try { 


File ( " f ondBouton . png" ) ) ; 

} catch 


' exterieur de 1 'objet, on dessine le 

< 0 I | event. getX() < 0 | | 

I | event. getX() > this . getWidth ( ) ) 


img = ImagelO . read (new 
(IOException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace() ; 


} 

//Sinon on met le fond jaune, la souris est encore 

dessus . . . 

else 


try { 

File (" fondBoutonHover . png" ) ) ; 

} catch 


img = ImagelO . read (new 

(IOException e) { 

// TODO Auto-generated catch 
e.printStackTrace() ; 


block 


0 \bus allez voir tout au long des chapitres qui suivent qu'il y a differentes interfaces pour les differentes actions 
possibles surune IHM ! Sachez seulement qu'il y a une convention aussipources interfaces. 

Leur nomcommence par le type d'action ensuite suivi du mot Listener. Nous avons vu ici les actions de la souris, et 
voyezle nomde l'interface : MouseListener 


\6ila ! Ce chapitre est clos ! 



Eh ! Attends... Notre bouton ne sais toujours rien faire ! 
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C'est justement le sujet du prochain chapitre. Passezfaire un toursurle topo de cette partie et si vous avezun score raisonnable 



au QCM, vous pourrezy aller... QU 


Ce qu'il faut retenir 


• Un bouton s'utilise avec la classe JButton presente dans le package javax . swing. 

• Pour ajouter un bouton a une fenetre, vous devezutiliser la methode add ( ) de son con tent Pane. 

• Ilexiste des objets afin de pouvoirpositionnernos composants sur un con tent Pane ou un conteneur : les layout 
managers. 

• Les layout managers se trouvent dans le package java . awt. 

• Le layout manager par defaut d'un objet JPanel est le FlowLayout. 

• Outre le FlowLayout, vous avezaussi le BorderLayout, le GridLayout, le CardLayout et le 
GridBagLayout. II en existe surement d'autres sur le net... mais je ne les connais pas... 

• On definit un layout sur un conteneur grace a la methode setLayout ( ) . 

• \6us pouvez interagir sur un composant avec votre souris en implementant l'interface MouseListener. 

• Lorsque vous implementezune interface < . . . >Listener, vous dites a votre classe qu'elle doit se preparer a observer 
des evenements du type de l'interface... Vous devez done specifier QUI doit observer et QUEdoit-elle observer, avec les 
methodes du type add< . . . >Listener (< . . . >Listener) . 

Toujours motives pour continuer ? 

Je ne vous ai pas trop fait peur ? 

Tres bien, alors voyons : Interaction bouton(s) - application. 
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Interaction bouton(s) - application 

Nous y voila ! 

Dans ce chapitre, votre objet Bouton pourra enfrn communiquer avec votre application ! 
Je pense tout de meme que le chapitre precedent a du vous plaire... 


Nous allons voir comment faire, mais aussi qu'il y a plusieurs fa?ons de faire... 
Ensuite, ilne tiendra qu'a vous de bien chois ir... 


En avant, moussaillons. 


Declencher une action : l'interface ActionListener 


Tout est dans le titre ! (^) 


Afm de gerer les differentes actions a effectuer selon le bouton sur lequel on clique, nous allons utiliser l'interface 

ActionListener. 


Cependant, nous n'allons pas imp lementer cette demiere dans notre classe Bouton, mais dans notre classe Fenetre... Le but 
etant de faire en sorte que lorsque nous cliquons sur notre bouton, il se passe quelque chose dans notre application comme 
changer un etat, une variable, faire une incrementation... Enfrn n'importe quelle action ! 

Comme je vous l'ai explique dans la partie precedente, lorsque nous faisons addMouseListener, nous prevenons l'objet 
observe qu'un objet doit etre mis au courant ! lei, nous voulons que ce soit notre application, notre Fenetre, qui ecoute notre 
Bouton, le but final etant de pouvoir lancer ou d'arreter l'animation de notre Panneau. 

Avant d'en arriverla, nous allons faire plus simple. Nous allons voir dans un premier temps l'implementation de l'interface 
ActionListener. Afm de vous montrer toute la puissance de cette interface, nous allons utiliser un nouvel objet present 
dans le package javax . swing : le JLabel. 

Cet objet est en fait comme une etiquette, il est specialise dans l'affichage de texte ou d'image... 11 est done parfait pour notre 
premier exemple ! 

Pour l'instanciation ou ['initialisation, il fonctionne un peu comme le JButton, voyezplutot : 

Code : Java 

JLabel labell = new JLabel (); 

labell . setText ( "mon premier JLabel"); 

//Ou encore 

JLabel label2 = new JLabel ("Mon deuxieme JLabel"); 


Creez une variable d'instance de type JLabel - appelons-la label - initialisez-la avec le texte qui vous plait, puis ajoutez-la 
avec votre contentPane en BorderLayout . NORTH. 

\6ici le resultat : 
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Et le code : 

Code : Java 

public class Fenetre extends JFrame { 

private Panneau pan = new Panneauf) ; 
private Bouton bouton = new Bouton ("mon bouton"); 
private JPanel container = new JPanel(); 
private JLabel label = new JLabel("Le JLabel"); 

public Fenetre (){ 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 300); 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container . setBackground (Color . white ) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 
container . add (pan, BorderLayout . CENTER) ; 
container . add (bouton, BorderLayout . SOUTH) ; 
container . add ( label , BorderLayout . NORTH) ; 

this . setContentPane (container) ; 
this . setVisible (true) ; 

go ( ) ; 

} 


\6us pouvez voir le texte en haut a gauche... L'alignement par defaut de cet objet est a gauche mais vous pouvez changer 
quelques parametres, comme : 


• l'ahgnement 

• la police a utiliser 

• la couleur de police 
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\6ila un code qui met tout ceci en pratique, et son aperiju. 

Code : Java 

public Fenetre () { 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 300); 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container . setBackground (Color . white ) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 
container . add (pan, BorderLayout . CENTER) ; 
container . add (bouton , BorderLayout . SOUTH) ; 

//Definition d'une police d'ecriture 

Font police = new Font ( "Tahoma" , Font. BOLD, 16 ); 

//On applique celle-ci aux JLabel 

label . setFont (police) ; 

//On change la couleur de police 
label . setForeground (Color. blue) ; 

//Et on change l'alignement du texte grace aux 
attributs static de la classe JLabel 

label . setHorizontalAlignment (JLabel . CENTER) ; 

container . add ( label , BorderLayout . NORTH) ; 

this . setContentPane (container) ; 
this . setVisible (true) ; 

go ( ) ; 

} 


Aper^u : 


Animation 


Le JLabel 



mon bouton 


Maintenant que notre etiquette est exactement comme nous le voulons, nous allons pouvoir inplementer l'interface 

ActionListener. 

Lorsque vous avez implemente les methodes de l'interface, vous vous apercevezque celle-ci n'en contient qu'une seule ! 

Code : Java 
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import j ava . awt . BorderLayout ; 

import java . awt . Color ; 

import j ava . awt . Font ; 

import j ava . awt . event . ActionEvent ; 

import java . awt . event .ActionListener; 

import j avax . swing . JFrame ; 
import j avax . swing. JLabel; 
import j avax . swing. JPanel; 


public class Fenetre extends JFrame implements ActionListener) 


private Panneau pan = new Panneau () ; 
private Bouton bouton = new Bouton ("mon bouton"); 
private JPanel container = new JPanel (); 
private JLabel label = new JLabel ("Le JLabel"); 


public Fenetre (){ 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize ( 300 , 300); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null ) ; 


container . setBackground (Color .white) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 
container . add (pan, BorderLayout . CENTER) ; 
container . add (bouton, BorderLayout . SOUTH) ; 

//Definition d'une police d'ecriture 

Font police = new Font ( "Tahoma" , Font. BOLD, 16 ); 

//On applique celle-ci aux JLabel 
label .set Font (police) ; 

//On change la couleur de police 
label . setForeground (Color .blue) ; 

//Et on change l'alignement du texte grace aux attributs static de 
la classe JLabel 

label . setHorizontalAlignment (JLabel . CENTER) ; 

container . add ( label , BorderLayout . NORTH) ; 

this . setContentPane (container) ; 
this . setVisible (true) ; 


go ( ) ; 

} 

//. - - 

//*****************************************************************************', 
// LA VO I LAAAAAAAAAAAAAA 

//*****************************************************************************', 
/ * * 

* C'est la methode qui sera appelee lors d’un die sur notre bouton 
*/ 

public void actionPerf ormed (ActionEvent argO) { 




Nous allons maintenant prevenir notre objet Bouton que notre objet Fenetre l'ecoute ! \6us l'avezdevine, nous ajoutons 
notre objet Fenetre a la liste des objets qui ecoutent notre Bouton grace a la methode 

addActionListener (ActionListener obj) invoquee sur la variable bouton. Ajoutez cette instruction dans le 
constructeur, en passant this en parametre (c'est notre Fenetre qui ecoute notre bouton...). 
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Une fois ceci fait, nous allons changer le texte de notre JLabel dans la methode actionPerf ormed ; en fait, nous allons 
compter combien de fois on clique sur notre bouton... Pourcela, nous ajoutons une variable d'instance de type int dans notre 
classe : appelons-la compteur. Dans la methode actionPerf ormed, nous allons incrementer ce compteur et afficher son 
contenu dans notre etiquette. 

\6ici le code de notre objet mis a jour : 


Code : Java 


import java . awt . BorderLayout; 

import java . awt . Color; 

import java . awt . Font; 

import java . awt . event . ActionEvent; 

import java . awt . event . ActionListener ; 

import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JLabel ; 
import javax . swing . JPanel ; 

public class Fenetre extends JFrame implements ActionListener! 

private Panneau pan = new Panneau () ; 
private Bouton bouton - new Bouton ("mon bouton") ; 
private JPanel container = new JPanel (); 
private JLabel label = new JLabel ("Le JLabel"); 

/** 

* Compteur de dies ! 

* / 

private int compteur = 0; 

public Fenetre (){ 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 300); 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 


container. setBackground (Color . white ) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 
container . add (pan, BorderLayout . CENTER) ; 

//On ajoute notre Fenetre a la liste des auditeurs de notre Bouton 
bouton . addActionListener ( this ) ; 

container . add (bouton, BorderLayout . SOUTH) ; 

//Definition d'une police d'ecriture 

Font police = new Font ( "Tahoma" , Font. BOLD, 16 ); 

//On applique celle-ci aux JLabel 
label . setFont (police) ; 

//On change la couleur de police 
label . set Fore ground (Color . blue ) ; 

//Et on change l'alignement du texte grace aux attributs static de 
la classe JLabel 

label . setHor i zontal Alignment (JLabel . CENTER) ; 

container . add ( label , BorderLayout . NORTH) ; 

this . setContentPane (container) ; 
this . setVisible (true) ; 


go ( ) 


private void go ( ) { 

//Les coordonnees de depart de notre rond 
int x = pan . getPosX ( ) , y = pan . getPosY ( ) ; 


www.siteduzero.com 


Partie 3 : Java et la programmation evenementielle 


252/669 


//he booleen pour savoir si on recule ou non sur 1 ' axe X 
boolean backX = false; 

//he booleen pour savoir si on recule ou non sur 1 ' axe Y 
boolean backY = false; 


//Pour cet exemple, j 'utilise une boucle while 
/ /Vous verrez qu'elle fonctionne tres bien 

while (true) { 

//Si la coordonnee x est inferieure a 1, on avance 
if(x < 1) backX = false; 

//Si la coordonnee x est super ieure a la taille du Panneau 
//moins la taille du rond on avance 
if(x > pan . getWidth () -50) backX = true; 

//idem pour 1 'axe Y 
if(y < l)backY = false; 

if(y > pan . getHeight () -50 ) backY = true; 

//Si on avance, on incremente la coordonnee 
if ( ! backX) 

pan . setPosX (++x) ; 

//Sinon on decremente 

else 

pan . setPosX ( --x) ; 


//Idem pour 1 'axe Y 
if ( ! backY) 

pan . setPosY ( ++y ) ; 

else 


pan . setPosY ( --y ) ; 


//On redessine notre Panneau 
pan . repaint ( ) ; 


secondes 


//Comme on dit : la pause s ' impose ! Ici, 3 centiemes de 

try { 

Thread . sleep ( 3 ) ; 

} catch ( InterruptedException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace () ; 


} 


} 


// LA VO I LA AAA A A AAA A A AAA 
/ * * 

* C'est la methode qui sera appelee lors d'un die sur notre bouton 
*/ 


Jhabel 


public void actionPerf ormed ( ActionEvent argO) { 

//horsque nous cliquons sur notre bouton, on met a jour le 


this . compteur++; 

label . setText ( "Vous avez clique " + this . compteur + " fois"); 


QL 


Et le resultat : 
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B Animation - □] 


Vous avez clique 6 fois 



mon bouton 


On commence a faire du serieux, la ! ! QJ) 

Mais attendez, on ne fait que commencer... Eh oui ! Nous allons maintenant ajouterun deuxieme bouton a notre Fenetre, a 
cote de notre premier bouton (vous etes libres d'utiliser la classe personnalisee ou un JButton) ! Personnellement, je vais 
utiliser des boutons normaux maintenant ; en effet, la faqon dont on ecrit le nomde notre bouton, dans notre classe 
personnalisee, n'est pas assez souple et done l'affichage peut etre decevant... © 


Bref, nous avons maintenant deuxboutons ecoutes par notre objet Fenetre. 


\bus devezereerun deuxieme JPanel quivacontenirnos deuxboutons et inserer celui-ci dans le contentPane 

O en BorderLayout . SOUTH. 

Si vous tentez de mettre deux compos ants au meme endroit avec un BorderLayout, seul le dernier composant 
ajoute apparaitra ! Eh oui, le composant prend toute la place dans un BorderLayout ! 


\bila notre nouveau code : 

Code : Java 

import j ava . awt . BorderLayout ; 

import java . awt . Color ; 

import j ava . awt . Font ; 

import j ava . awt . event . ActionEvent ; 

import java . awt . event . ActionListener ; 

import javax . swing . JButton; 
import j avax . swing . JFrame ; 
import javax . swing . JLabel ; 
import javax . swing . JPanel ; 

public class Fenetre extends JFrame implements ActionListener! 

private Panneau pan = new Panneau () ; 
private JButton bouton = new JButton ( "bouton 1"); 
private JButton bouton2 = new JButton ( "bouton 2"); 
private JPanel container = new JPanel (); 
private JLabel label = new JLabel ("Le JLabel"); 

/ -k * 

* Compteur de dies ! 

V 

private int compteur = 0; 
public Fenetre (){ 
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this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 300); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null ) ; 

container . setBackground (Color .white) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 
container . add (pan, BorderLayout . CENTER) ; 

//On ajoute notre Fenetre a la liste des auditeurs de notre Bouton 
bouton . addActionListener (this) ; 
bouton2 . addActionListener (this) ; 

JPanel south = new JPanelO; 
south . add (bouton) ; 
south . add (bouton2 ) ; 

container . add (south, BorderLayout . SOUTH) ; 


//Definition d'une police d'ecriture 

Font police = new Font ( "Tahoma" , Font. BOLD, 16 ); 

//On applique celle-ci aux JLabel 
label .setFont (police) ; 

//On change la couleur de police 
label . setForeground (Color .blue) ; 

//Et on change l'alignement du texte grace aux attributs static de 
la classe JLabel 

label . setHorizontalAlignment (JLabel . CENTER) ; 

container . add ( label , BorderLayout . NORTH) ; 

this . setContentPane (container) ; 
this . setVisible (true) ; 

go ( ) ; 

} 


//*****************************************************************************', 
// LA VO I LAAAAAAAAAAAAAA 

//*****************************************************************************', 
/ * * 

* C'est la methode qui sera appelee lors d’un die sur notre bouton 

V 


JLabel 


public void actionPerf ormed (ActionEvent argO) { 

//Lorsque nous cliquons sur notre bouton, on met a jour le 


this . compteur++; 

label . setText ( "Vous avez clique " + this . compteur + " fois"); 


IZJ 


Et le resultat : 
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H Animation - | □|[x~ 


Le JLabel 




bouton 1 


bouton 2 


Le probleme maintenant est : 

© comment faire faire deuxchoses differentes dans la methode actionPerf ormed ? 

En effet ! Si nous laissons la methode actionPerf ormed telle qu'elle est, les deuxboutons auront lameme action lorsque 
nous cliquerons dessus. Essayez, et vous verrez ! 

II existe un moyen de savoir qui a declenche l'evenement, en utilisant l'objet passe en parametre dans la methode 
actionPerf ormed. Nous allons utiliser la methode getSource ( ) de cet objet pour connaitre le nomde l'instance qui a 
genere l'evenement. 

Testezla methode actionPerf ormed suivante, et voyezle resultat : 

Code : Java 

public void actionPerf ormed (ActionEvent argO) { 


bouton 1 " ) ; 


if ( argO . getSource ( ) == bouton) 

label . setText ( "Vous avez clique sur le 


if ( argO . getSource ( ) == bouton2) 

label . setText ( "Vous avez clique sur le 


bouton 2 " ) ; 


Resultat : 
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\6us pouvezconstaterque notre code fonctionne tres bien ! Mais cette approche n'est pas tres orientee objet... Si vous avezune 
multitude de boutons sur votre 1 HM... vous allez avoir une methode actionPerf ormed tres chargee ! 

Nous pourrions creer deuxobjets a part, chacun ecoutant un bouton, dont le role serait de faire un traitement precis par bouton... 
Cependant, si dans nos traitements nous avons besoin de modifier des donnees internes a la classe contenant nos boutons, il 
faudrait passer ces donnees (ou objets) a cet objet... Pas terrible non plus. 



On commence a te connaitre, maintenant ! Tu as une idee derriere la tete... 


Je suis demasque ! (^) 

II existe en Java un type de classe particuliere. \6yons 9a tout de suite ! 

Parlez avec votre classe interieure 

En Java, vous pouvez faire ce qu'on appelle des classes internes. 

Ceci consiste a declarer une classe dans une classe ! Je sais, 9a parait tordu mais vous allez voir que c'est tres pratique. 

En effet, ces classes possedent tous les avantages des classes normales, heritant d'une super-classe ou implementant une 
interface, elles beneficieront done des benefices du polymorphisme et de la covariance des variables ! (^) 

En plus, elles ont l'avantage d'avoiracces auxattributs de la classe dans laquelle elles sont declarees ! 


Dans le cas quinous interesse, cecipermet de faire une implementation de l'interface ActionListener, detachee de notre classe 
Fenetre, mais pouvant utiliserses attributs ! 

La declaration d'une telle classe se fait exactement comme une classe normale, saufqu'elle est dans une autre classe... Ce qui 
donne ceci : 


Code : Java 


public class MaClasseExterne { 
public MaClasseExterne () { 



class MaClassInterne { 

public MaClassInterne ( ) 
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Grace a ceci, nous allons pouvoir faire une classe specialisee dans l'ecoute de composants et qui a un travail precis a faire ! Dans 
notre exemple, nous allons juste faire deuxclasses internes implementant chacune l'interface Actionlistener ; elles redefmiront 
done la methode actionPerformed : 

• BoutonListener : qui ecoutera le premier bouton 

• Bouton! Listener : qui ecoutera le second ! 


Une fois que ceciest fait, ilne nous reste plus qu'a dire a chaque bouton : "qui l'ecoute" , avec la methode addActionListener. 
\bici la classe Fenetre mise a jour : 


Code : Java 


import j ava . awt . BorderLayout ; 

import java . awt . Color; 

import java . awt . Font; 

import java . awt . event . ActionEvent; 

import java . awt . event . ActionListener ; 

import javax . swing . JButton; 
import j avax . swing . JFrame ; 
import javax . swing . JLabel ; 
import javax . swing . JPanel ; 


public class Fenetre extends JFrame { 


private Panneau pan = new Panneau ( ) ; 
private JButton bouton = new JButton ( "bouton 1"); 
private JButton bouton2 = new JButton ( "bouton 2"); 
private JPanel container = new JPanel (); 
private JLabel label = new JLabel ("Le JLabel"); 
private int compteur = 0; 

public Fenetre ( ) { 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 300); 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 


container . setBackground (Color . white ) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 
container . add (pan, BorderLayout . CENTER) ; 

/ / Ce sont maintenant nos classes internes qui ecoutent 

nos boutons 

bouton . addActionListener (new BoutonListener ( ) ) ; 
bouton2 . addActionListener (new Bouton2Listener ( ) ) ; 


JPanel south = new JPanel (); 
south . add (bouton) ; 
south . add (bouton2 ) ; 

container . add ( south, BorderLayout . SOUTH) ; 

Font police = new Font ( "Tahoma" , Font. BOLD, 16 ); 

label . setFont (police) ; 

label . setForeground (Color . blue ) ; 

label . setHorizontalAlignment (JLabel . CENTER) ; 

container . add ( label , BorderLayout . NORTH) ; 
this . setContentPane (container) ; 
this . setVisible (true) ; 

go ( ) ; 

} 


private void go ( ) { 
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//Les coordonnees de depart de notre rond 
int x = pan . getPosX ( ) , y = pan . getPosY ( ) ; 

//Le booleen pour savoir si on recule ou non sur 1 'axe X 
boolean backX = false; 

//Le booleen pour savoir si on recule ou non sur 1 'axe Y 
boolean backY = false; 

//Pour cet exemple, j' utilise une boucle while 
/ /Vous verrez qu'elle fonctionne tres bien 

while (true) { 

if (x < 1) backX = false; 

if (x > pan . getWidth () -50 ) backX = true; 
if (y < 1) backY = false; 

if (y > pan. getHeight () -50) backY = true; 

if ( !backX)pan.setPosX(++x) ; 

else pan . setPosX (--x) ; 

if(!backY) pan . setPosY ( ++y) ; 

else pan . setPosY ( --y) ; 

pan . repaint ( ) ; 

try { 

Thread . sleep ( 3 ) ; 

} catch ( InterruptedException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTraceO ; 



/** 

* classe qui ecoute notre bouton 
*/ 

class BoutonListener implements ActionListener { 


* Redefinition 
*/ 


bouton 1 " ) ; 


de la methode actionPer formed 

public void actionPerf ormed ( ActionEvent argO) { 
label . setText ( "Vous avez clique sur le 


} 


/** 

* classe qui ecoute notre bouton2 
*/ 

class Bouton2Listener implements ActionListener { 


* Redefinition 
*/ 


bouton 2 " ) ; 

} 


} 


/ k k 

de la methode actionPer formed 

public void actionPerf ormed (ActionEvent e) { 

label . setText ( "Vous avez clique sur le 

} 


Et le resultat est parfait : 
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© \6us pouvezmeme constaterque nos classes internes ont acces auxattributs declares private dans notre classe 

Fenetre ! 


Nous n'avons plus a nous soucier de qui a declenche l'evenement maintenant, car nous avons une classe qui ecoute chaque 
bouton ! Nous pouvons soufflerun peu, une grosse epine vient de nous etre retiree du pied. 

0 \bus le savez, mais vous pouvezfaire ecoutervotre bouton parplusieurs classes... II vous suffit d'ajouterles classes 
qui ecoutent le boutons avec addActionListener. 

Eh oui, faites le test... 

Creez une troisieme classe interne, peu importe son nom(moi, je l'appelle Bouton3 Listener), implementez l'interface 
ActionListener dans celle-ciet contentez-vous de faire un simple System.out.println dans la methode actionPerformed. 
N'oubliezpas d'ajouter cette demiere a la liste des classes qui ecoutent votre bouton (n'importe lequeldes deux.. Moi, j'ai choisi 
le premier). 

Je ne vous donne que le code ajoute : 

Code : Java 

//Les imports 

public class Fenetre extends JFramef 

//Les variables d ' instance .. . 
public Fenetre (){ 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 300); 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container . setBackground (Color . white ) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 
container . add (pan, BorderLayout . CENTER) ; 

//Premiere classe ecoutant mon bouton 

bouton . addActionListener (new BoutonListener ( ) ) ; 

/ /Deuxieme classe ecoutant mon bouton 

bouton . addActionListener (new Bouton3Listener ( ) ) ; 

bouton2 . addActionListener (new Bouton2Listener ( ) ) ; 
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JPanel south = new JPanelO; 
south . add (bouton) ; 
south . add (bouton2 ) ; 

container . add ( south, BorderLayout . SOUTH) ; 

Font police = new Font ( "Tahoma" , Font. BOLD, 16 ); 

label . setFont (police) ; 

label . setForeground (Color . blue ) ; 

label . setHorizontalAlignment ( JLabel . CENTER) ; 

container . add ( label , BorderLayout . NORTH) ; 
this . setContentPane (container) ; 
this . setVisible (true) ; 

go ( ) ; 

} 

//. - . 

class Bouton3Listener implements ActionListener { 

/ * k 

* Redefinition de la methode actionPer formed 
*/ 

public void actionPerf ormed ( ActionEvent e) { 

System . out . println ( "Ma classe interne numero 

3 ecoute bien !"); 

} 



Et le resultat : 



fa Problems @ Javadoc f^> Declaration j S Console S3 
Test (3) [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel.6.0_03\bin\ja\ 
Ha classe interne numero 3 ecoute bien ! 


Les classes internes sont vraiment des classes a part entiere ! Elies peuvent aussi etre heritees d'une super-classe... De ce fait, 
c'est presque comme si nous avions de Heritage multiple, 9a n'en est pas... Mais 9a y ressemble. Done, ce code est valide : 

Code : Java 
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public class MaClasseExterne extends JFrame) 
public MaClasseExterne () { 



class MaClassInterne extends JPanel{ 
public MaClassInterne () { 



class MaClassInterne2 extends JButton{ 
public MaClassInterne () { 



\6us voyezbien que ce genre de classes peuvent s'averertres utile... (^) 

Bon. Nous avons regie le problems d'implementation, nous avons deuxboutons qui sont ecoutes, il ne nous reste plus qu'a 
lancer et arreter notre animation avec ceux-ci ! 

Controler votre animation : lancement et arret 

Nous attaquons la demiere ligne droite de ce chapitre. 

Done, pour reus sir a gerer le lancement et l'arret de notre animation, nous allons devoir modifier un peu le code de notre classe 

Fenetre. 

II va falloir changer le libelle de ceux-ci, le premier affichera Go et le deuxieme Stop et, pour eviter d 'arreter l'animation alors que 
celle-cin'est pas lancee et ne pas l'animer alors qu'elle Test deja, nous allons tantot activer/ desactiver les boutons. Je m'explique. 

• Au lancement, l'animation est lancee. Le bouton Go ne sera pas cliquable alors que Stop, oui. 

• Si l'animation est stoppee, le bouton Stop ne sera plus cliquable et le bouton Go le sera. 



Je sais... Mais je vous cache encore pas mal de choses... 

Ne vous inquietezpas, e'est tres simple a faire ; il existe une methode pour faire 9a : 

Code : Java 

JButton bouton = new JButton ( "bouton" ) ; 

bouton . setEnabled (false) ; // Votre bouton n'est plus cliquable ! 
bouton . setEnabled (true) ; // Votre bouton de nouveau cliquable ! 


J'ajouterais que vous pouvez faire pas mal de choses avec ces objets ! Soyez curieuxet testez les methodes de ces objets, allez 
faire un tour sur le site de Sun Microsystems, fouillez, fouinez... 

L'une des methodes qui s'avere souvent utile et qui est utilisable pour tous ces objets (et les objets que nous verrons plus tard) 
est la methode de gestion de dimension. line s'agit pas de la methode setSize ( ) , mais la methode 

setPreferredSize (Dimension pref erredSize) . Cette methode prend un objet Dimension en parametre qui lui, 
prend deux entiers en parametre. 
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\6ila un exemple : 

Code : Java 

bouton . setPref erredSize (new Dimension ( 150 , 120)); 


Ce quidonne surnotre application : 




bouton 1 


bouton 2 



J 


Retoumons a nos moutons... (^) 

Afm de bien gerer notre animation, il va falloir ameliorer notre methode go ( ) . 

Nous allons sortirde cette methode les deuxentiers dont nous nous servions afm de recalculer les coordonnees de notre rond 
et, concernant la boucle infrnie, elle doit dorenavant pouvoir etre stoppee ! 

Pour reussir ceci, nous allons declarer une variable d'instance de type booleen qui changera d'etat selon le bouton sur lequel 
nous cliquerons, et nous utiliserons celui-ci comme parametre de notre boucle. 

\bici le code de notre classe Fenetre : 


Code : Java 


import j ava . awt . BorderLayout ; 

import java . awt . Color; 

import java . awt . Font; 

import java . awt . event . ActionEvent; 

import java . awt . event . ActionListener ; 

import javax . swing . JButton; 
import j avax . swing . JFrame ; 
import javax . swing . JLabel ; 
import javax . swing .JPanel; 


public class Fenetre extends JFrame { 


private Panneau pan = new Panneau ( ) ; 
private JButton bouton = new JButton ( "Go" ) ; 
private JButton bouton2 = new JButton (" Stop" ) ; 
private JPanel container = new JPanel (); 
private JLabel label = new JLabel ("Le JLabel"); 
private int compteur = 0; 
private boolean animated = true; 
private boolean backX, backY; 
private int x,y ; 
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public FenetreO { 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 300); 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container . setBackground (Color . white ) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 
container . add (pan, BorderLayout . CENTER) ; 

//Ce sont maintenant nos classes internes qui ecoutent 

nos boutons 

bouton . addActionListener (new BoutonListener ( ) ) ; 
bouton . setEnabled (false) ; 

bouton2 . addActionListener (new Bouton2Listener ( ) ) ; 

JPanel south = new JPanelO; 
south . add (bouton) ; 
south . add (bouton2 ) ; 

container . add ( south, BorderLayout . SOUTH) ; 

Font police = new Font ( "Tahoma" , Font. BOLD, 16 ); 

label . setFont (police) ; 

label . setForeground (Color . blue ) ; 

label . setHorizontalAlignment ( JLabel . CENTER) ; 

container . add ( label , BorderLayout . NORTH) ; 
this . setContentPane (container) ; 
this . setVisible (true) ; 
go ( ) ; 


private void go ( ) { 

//Les coordonnees de depart de notre rond 
x = pan . getPosX ( ) ; 
y = pan . getPosY ( ) ; 

//Pour cet exemple, j' utilise une boucle while 
//Vous verrez qu'elle fonctionne tres bien 
while (this . animated) { 

if (x < IJbackX = false; 

if (x > pan . getWidth ( ) -50 ) backX = true; 
if (y < l)backY = false; 

if (y > pan . getHeight ( ) -50 ) backY = true; 


if ( !backX)pan.setPosX(++x) ; 
else pan . setPosX ( --x) ; 
if(!backY) pan . setPosY ( ++y) ; 
else pan . setPosY ( --y) ; 
pan . repaint ( ) ; 

try { 

Thread. sleep (3) ; 

} catch ( InterruptedException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e . printStackTrace ( ) ; 



/** 

* classe qui ecoute notre bouton 
*/ 

class BoutonListener implements ActionListener { 
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/ k k 

* Redefinitions de la methode actionPer formed 

V 

public void actionPerf ormed ( ActionEvent argO) { 
animated = true; 
bouton . setEnabled (false) ; 
bouton2 . setEnabled (true) ; 
go ( ) ; 

} 


/** 

* classe qui ecoute notre bouton2 
*/ 

class Bouton2Listener implements ActionListener { 

/ k k 

* Redefinitions de la methode actionPer formed 
*/ 

public void actionPerf ormed (ActionEvent e) { 
animated = false; 
bouton . setEnabled (true) ; 
bouton2 . setEnabled (false) ; 

} 

} 


A l'execution, vous pouvez voir ; 

• que le bouton Go n'est pas cliquable mais que l'autre Test 

• que l'animation se lance 

• lorsque vous cliquez sur Stop, que l'animation s'arrete 

• que le bouton Go devient cliquable 

• et lors de votre tentative, que l'animation ne se lance pas ! 



Comment 9a se fait ? 


Comme je vous l'ai dit dans le chapitre sur les conteneurs, notre application, au demarrage de celle -ci, lance un thread : le 
processus principal de votre programme ! 

Au demarrage, l'animation est lancee, celle -ci dans le meme thread que notre objet Fenetre. 

Lorsque nous lui demandons de s'arreter, aucun souci : les ressources memo ire sont liberees, on sort de la boucle infmie et 
l'application continue son court ! 

Mais lorsque nous redemandons a l'animation de se lancer... L'instruction dans la methode actionPerf ormed appelle la 
methode go et, vu que nous sommes dans une boucle infmie : on reste dans la methode go et on ne sort plus de la methode 
actionPerf ormed de notre bouton ! C‘ 0 


Void I'explication de ce phenomene 


Java gere les appels auxmethodes selon ce qu'on appelle vulgairement : La pile ! 
Pour vous expliquer ceci, nous allons prendre un exemple tout bete ; regardez cet objet : 

Code : Java 

public class TestPile { 

public TestPile (){ 
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System. out.println ( "Debut const rue teur " ) ; 
methodel ( ) ; 

System. out .println ( "Fin constructeur " ) ; 

} 

public void methodel (){ 

System. out .println ( "Debut methode 1"); 
methode2 ( ) ; 

System. out .println ( "Fin methode 1"); 

} 

public void methode2() { 

System . out . println ( "Debut methode 2"); 
methode3 ( ) ; 

System. out .println ( "Fin methode 2"); 

} 

public void methode3(){ 

System . out . println ( "Debut methode 3"); 
System. out .println ( "Fin methode 3"); 


Si vous instanciez cet objet, vous obtiendrez dans votre console ceci : 


1* Problems 

@ Javadoc 1^> Declaration 

Sa 

terminated > Test (3) [Java Application] C:\Prograr 


[Debut constructeur 
Debut methode 1 
Debut methode 2 
Debut methode 3 
Fin methode 3 
Fin methode 2 
Fin methode 1 
Fin constructeur 


Je suppose que vous avez remarque, avec stupefaction, que l'ordre des instructions est un peu bizarre ! 

\6ici ce qu'il s'est passe : 

• a l'instanciation, notre objet appelle la methodel ; 

• cette demiere invoque la methode2 ; 

• celle -ci utilise la methode3 et une fois terminee, la JVM retoume dans la methode2 ; 

• celle -ci terminee, on remonte a la fin de la methodel... jusqu'a la demiere instruction appelante : le contructeur. 



Lors de tous les appels, on dit que la JVMempile les invocations sur la pile ! Et, une fois la derniere methode 
empilee terminee, la JVM depile celle-ci ! 


\6ila un schema resumant la situation : 
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methode3 




Contructeur 


methode 1 


Contructeur 


methode2 


methode 1 


Contructeur 


methode2 


methode 1 


Contructeur 


Tant que la methode au sommet de la pile n'est pas terminee, 

celle-ci n'est pas depilee ! Les autres methodes de la pile sont bloquees ! 


methode3 


methode2 


methode 1 


Contructeur 



methode2 


methode 1 


Contructeur 



Dans notre programme, imaginez que la methode actionPerf ormed est representee, dans le schema ci-dessus, par 
methode2 et que notre methode go soit representee parmethode3. Lorsque nous entrons dans methode3, nous entrons 
dans une boucle infrnie ! La consequence directe : on ne ressort jamais de cette methode et la JVM ne depile plus ! 



Comment faire, alors ? 


Nous allons utiliserune nouveau thread ! En gros, grace a ceci, la methode go se trouvera dans une pile a part ! 



Attends... On arrive pourtant a arreter l'animation alors qu'elle est dans une boucle infrnie ? Pourquoi ? 


Tout simplement parce que nous demandons de faire une bete initialisation de variable dans la gestion de notre evenement ! Si 
vous faites une deuxieme methode comprenant une boucle infrnie et que vous l'invoquez lors du clic sur Stop, vous aurez 
exactement le meme problems ! 


Je ne vais pas m'etemiser la-dessus tout de suite... Nous allons voir 9a au prochain chapitre ! © 
Mais avant, je pense qu'un TP serait le bienvenu... Histoire de reviser un peu ! 

\6us etes d'accord ? Alors, direction le topo, le QCM, et en avant pour un TP ! 5 


Cadeau : votre bouton personnalise optimise ! 

Vli que je vous ai fait un peu saliverpourrien... je vous donne le code java d'un bouton corrigeant le probleme d'ecriture du 
libelle. Je ne feraipas trap de commentaire a son sujet, tout est dans le code... 


Code : Java 


import 

import 

import 

import 

import 

import 


java . awt . Color; 
java . awt . FontMetrics; 
java . awt . GradientPaint ; 
java . awt . Graphics ; 
java . awt . Graphics2D; 
j ava . awt . Image ; 
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import java . awt . event . MouseEvent; 
import java . awt . event . MouseListener; 
import java . io . File; 
import java . io . IOException; 

import javax . imageio . ImagelO; 
import j avax . swing . JButton ; 


public class Bouton extends JButton implements MouseListener { 

private String name; 
private Image img; 

public Bouton (String str) { 
super ( str) ; 
this. name = str; 

try { 

img = ImagelO . read (new File (" fondBouton . png" )) ; 
} catch (IOException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace() ; 

} 


this . addMouseListener (this) ; 


public void paintComponent (Graphics g) { 

Graphics2D g2d = (Graphics2D) g; 

GradientPaint gp = new GradientPaint ( 0 , 0, Color. blue, 

0, 20, Color. cyan, true); 

g2d. setPaint (gp) ; 

// g2d. fillRect (0 , 0, this . getWidth ( ) , 
this . getHeight ( ) ) ; 

g2d. drawlmage (img, 0, 0, this . getWidth () , 

this . getHeight () , this); 

g2d . setColor (Color . black) ; 

//Objet qui permet de connaitre les proprietes d'une 
police, dont la taille ! 

FontMetrics fm = g2d . getFontMetrics ( ) ; 

//Hauteur de la police d'ecriture 

int height = fm . getHeight () ; 

/ /Largeur totale de la chaine passee en parametre 

int width = fm . stringWidth ( this . name ) ; 

//On calcule done la position du texte dans le bouton, 
et le tour est joue ! 

g2d . drawstring ( this . name , this . getWidth ( ) / 2 - (width 

/ 2), ( this . getHeight ( ) / 2) + (height / 4)); 


@Override 

public void mouseClicked (MouseEvent event) { 

//Pas utile d'utiliser cette methode ici 

} 


@Override 

public void mouseEntered (MouseEvent event) { 

//Nous changeons le fond en jaune pour notre image 

lors du survol 

//avec le fichier fondBoutonHover . png 

try { 

img = ImagelO . read (new 
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File ( " f ondBoutonHover . png" ) ) ; 

} catch (IOException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e . prints tackTr ace ( ) ; 

} 


@Override 

public void mouseExited (MouseEvent event) { 

//Nous changeons le fond en vert pour notre image 
lorsqu'on quitte le bouton 

//avec le fichier fondBouton . png 

try { 

img = ImagelO . read (new 

File ( "fondBouton . png" ) ) ; 

} catch (IOException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 

e . print S tackTr ace ( ) ; 

} 


} 

@ Over ride 

public void mousePressed (MouseEvent event) { 

//Nous changeons le fond en orange pour notre image 
lors du die gauche 

//avec le fichier fondBoutonClic . png 

try { 

img = ImagelO . read (new 
File ( "fondBoutonClic . png" ) ) ; 

} catch (IOException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e . prints tackTr ace ( ) ; 

} 


@Override 

public void mouseReleased (MouseEvent event) { 

//Nous changeons le fond en orange pour notre image 

//lorsqu'on relache le die 

//avec le fichier f ondBoutonHover . png 


//Si on est a 1 

fond par defaut 

if (event . getY ( ) 

{ 

try { 

File (" f ondBoutonHover . png" ) ) ; 

} catch 


} 


' exterieur de 1 'objet, on dessine le 
> 0 ) 


img = ImagelO . read (new 
(IOException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace() ; 


} 

//Sinon on met le fond jaune, la souris est encore 

dessus . . . 


else 


try { 


File (" fondBouton . png" ) ) ; 

} catch 


img = ImagelO . read (new 

(IOException e) { 

// TODO Auto-generated catch 
e.printStackTrace() ; 


block 
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Essayezet vous verrez ! 

Ce qu'il faut retenir 

• L'interface utilisee dans ce chapitre est : ActionListener. Celle-ci est presente dans le package java . awt. 

• La methode de cette interface a implementer est actionPerf ormed. 

• Lorsque vous avezplusieurs composants pouvant etre ecoutes, preferez faire un objet ecouteur par composants. 

• \6us pouvez, et c'est conseille, utiliser des classes internes pourecouter vos composants. 

• Une classe interne est une classe a l'interieur d'une classe. 

• Une telle classe a acces a toutes les donnees et methodes de sa classe exteme. 

• Ce type de classe peut etre declaree private. 

• La JVM traite les methodes appelees par une pile de methode, defmissant ainsi l'ordre d'execution de celles-ci. 

• Une methode est empilee a l'invocation de celle-ci, mais n'est depilee que lorsque toutes ses inductions sont terminees 

t 

• \bus connaissezla methode permettant d'ecrire dans un JLabel, vous pouvez aussirecuperer le texte d'un tel objet en 
utilisant la methode getText ( ) . 



Une classe interne privee ? 


Oui, parce que vous pouvez creer une instance de la classe interne a l'exterieur de sa classe exteme, comme ceci : 

Code : Java 

Fenetre . BoutonListener boutonL; 

boutonL = new Fenetre () .new BoutonListener (); 


Par contre, vous ne pouvezpas declarer de variable static dans une classe interne... Mais une classe interne peut etre 
declaree static. 

Encore un chapitre de boucle ! 

\6us tenez toujours bon ? 

A tout de suite pour votre premier TP en evenementiel ! 
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TP : une calculatrice 

Ah ! £a faisait longtemps... un petit TP... (^) 


Dans celui-ci, nous allons - enfm vous allez - pouvoir reviser tout ce que vous avez appris dans cette partie ! 




Fenetre 

Conteneur 

Bouton 

Ac tionPer formed 

Class e interne 

Exception. Bon, qa, c'etait dans celle d'avant. 



Allez mes ZerOs, en avant ! 

r 

Elaboration 

Bon, nous allons voir ce que doit faire notre calculatrice. 

• Un calcul simple : 12 + 3 = 

• Des calculs a la chaine... Exemple : 1 + 2 +, lorsque vous cliquez a nouveau sur un operateur, vous affichez le resultat du 
calcul precedent ! 

• Donner la possibilte de faire un reset, done de tout faire recommencer a zero. 

• Gerer l'exception pour une division par 0 ! 

Conception 

\6ila ce que vous devriez avoir : 



Maintenant, voyons ce dont nous avons besoin pourreussir qa. 

• Autant de boutons qu'il en faut. 

• Autant de conteneurs que necessaire. 

• Un JLabel pour l'affichage. 

• Un booleen pour savoir si un operateur a ete chois i. 

• Un booleen pour savoir si nous devons effacer ce qu'il y a a l'ecran et ecrire un nouveau nombre. 

• Nous allons utiliserune variable de type double pour nos calculs. 

• Ilva falloir des classes internes qui implementeront l'interface ActionListener. 

• Et e'est a peu pres tout... 



Pour alleger le nombre de classes internes, vous pouvez en faire une qui va se charger d'ecrire ce qui doit etre affiche a 
l'ecran. 

Utiliser la methode getSource ( ) pour savoir de quel bouton il s'agit... 
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Je ne vais pas tout vous dire... II faut que vous cherchiezpar vous-memes... La reflexion est tres bonne ! 

Par contre, je vous le dis tout de suite : 

O la correction que je vous foumis n'est pas LA correction. 

Iln'y a pas de bonne solution : si, en fait, considerez un programme qui fonctionne comme une solution. 
Je vous propose seulement une solution POSSIBLE. 


Allez, en avant mes ZerOs ! 

Correction 

\6us avezbien reflechi ? 

\6us vous etes brule quelques neurones... \bus avezmerite votre correction... 

Secret (cliquez pour afficher) 


Classe Main.java 


Code : Java 


public class Main { 


/** 


* Qparam args 


*/ 


public static void main ( String [ ] 

args) { 

Calculatrice calculette 

} 

} 

= new Calculatrice () ; 


Classe Calculatrice.java 


Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 

import java . awt . Color; 

import java . awt . Dimension; 

import java . awt . Font; 

import j ava . awt . event . ActionEvent ; 

import java . awt . event . ActionListener ; 


import javax . swing . BorderFactory ; 
import javax . swing . JButton; 
import j avax . swing . JFrame ; 
import javax . swing . JLabel ; 
import javax . swing . JPanel ; 


public class Calculatrice extends JFrame { 

private JPanel container = new JPanel (); 

String [ ] tab_string = {"1", "2", "3", "4", "5", "6", "7", 

"8", "9", "0", "C", 

JButton [] tab button = new JButton [tab string . length] ; 

private JLabel ecran = new JLabel (); 

private Dimension dim = new Dimension ( 50 , 40); 
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private Dimension dim2 = new Dimension ( 50 , 31); 
private double chiffrel; 

private boolean clicOperateur = false, update = false; 
private String operateur = 

public Calculatrice ( ) { 

this . setSize (240, 260); 
this . setTitle ( "Calculette" ) ; 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 

this . setLocationRelativeTo (null) ; 
this . setResizable (false) ; 
initComposant ( ) ; 

this . setContentPane (container) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 


private void initComposant () { 

Font police = new Font ( "Arial " , Font. BOLD, 20); 
ecran = new JLabel("0"); 
ecran. set Font (police) ; 

ecran . setHorizontalAlignment ( JLabel . RIGHT) ; 
ecran . setPreferredSize (new Dimension (220, 20)); 

JPanel operateur = new JPanelO; 

operateur . setPreferredSize (new Dimension ( 55 , 

225) ) ; 

JPanel chiffre = new JPanelO; 

chiffre . setPreferredSize (new Dimension (165, 225)); 
JPanel panEcran = new JPanelO; 

panEcran. setPreferredSize (new Dimension (220, 30)); 


for(int i = 0; i < tab^string . length; i++) 

{ 


tab_button [ i ] = new JButton(tab_string[i]); 

tab_button [i] .setPreferredSize (dim) ; 

switch (i) { 

case 11 : 

tab button [i] . addActionListener (new 

EgalListener () ) ; 

chiffre . add (tab_button [i] ) ; 

break; 

case 12 : 

tab_button [ i ] . set Foreground (Color . red) ; 
tab button [i] . addActionListener (new 

ResetListener ()); 

tab_button [i] .setPreferredSize (dim2 ) ; 
operateur . add ( tab_button [ i ] ) ; 

break; 

case 13 : 

tab button [i] . addActionListener (new 

PlusListenerO ) ; 

tab button [i] .setPreferredSize (dim2 ) ; 
operateur . add ( tab^button [ i ] ) ; 

break; 

case 14 : 

tab button [i] . addActionListener (new 

MoinsListener ( ) ) ; 

tab button [i] .setPreferredSize (dim2 ) ; 
operateur . add ( tab_button [ i ] ) ; 
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break; 
case 15 : 

tab button [i] . addActionListener (new 

MultiListener ( ) ) ; 

tab button [i] .setPreferredSize (dim2 ) ; 
operateur . add ( tab_button [ i ] ) ; 

break; 

case 16 : 

tab button [i] . addActionListener (new 

DivListener ( ) ) ; 

tab button [i] .setPreferredSize (dim2 ) ; 
operateur . add ( tab_button [ i ] ) ; 

break; 

default : 

chiffre . add (tab_button [i] ) ; 

tab button [i] . addActionListener (new 

Chif f reListener ( ) ) ; 

break; 

} 


panEcran . add (ecran) ; 

panEcran . setBorder (Border Factory . createLineBorder (Color. black) ) ; 

container . add (panEcran , BorderLayout . NORTH) ; 
container . add (chif fre, BorderLayout . CENTER) ; 
container . add (operateur , BorderLayout . EAST) ; 


private void calcul(){ 

if ( operateur .equals ( "+" ) ) 

{ 

chiffrel = chiffrel + 

Double . valueOf (ecran . get Text ( ) ) . doubleValue ( ) ; 

ecran . setText (String . valueOf (chiffrel ) ) ; 

} 


if ( operateur .equals ( ' 


') ) 


chiffrel = chiffrel - 

Double .valueOf (ecran . get Text ( ) ) . doubleValue ( ) ; 

ecran. setText (String. valueOf (chiffrel ) ) ; 

} 


if ( operateur .equals ( " * " ) ) 

{ 

chiffrel = chiffrel * 

Double . valueOf (ecran . getText ( ) ) . doubleValue ( ) ; 

ecran. setText (String. valueOf (chiffrel ) ) ; 

} 

if ( operateur .equals ( " / " ) ) 

{ 

try { 

chiffrel = chiffrel / 

Double .valueOf (ecran . getText ( ) ) . doubleValue ( ) ; 

ecran. setText (String . valueOf ( chiffrel ) ) ; 

} catch (ArithmeticException e) { 
ecran . setText ( " 0 " ) ; 
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class Chif f reListener implements ActionListener { 

@ Over ride 

public void actionPerf ormed ( ActionEvent e) { 

//On affiche le chiffre en plus dans le 

label 

String str = 

( ( JButton) e . getSource ( ) ) . getText ( ) ; 

if (update) 

{ 

update = false; 

} 

else 


str; 


if ( ! ecr an . getText ( ) . equals ( " 0 " ) ) 
str = ecran . getText ( ) + 


ecran . setText (str) ; 


class EgalListener implements ActionListener { 

@Override 

public void actionPerf ormed (ActionEvent argO) { 
calcul ( ) ; 
update = true; 
clicOperateur = false; 

} 


class PlusListener implements ActionListener { 

@Override 

public void actionPerf ormed (ActionEvent argO) { 

if (clicOperateur) 

{ 

calcul ( ) ; 

ecran. setText (String . valueOf ( chif f re 1 ) ) ; 

} 

else 


chiffrel = 

Double . valueOf (ecran . getText ( ) ) . doubleValue ( ) ; 

clicOperateur = true; 

} 

operateur = "+"; 
update = true; 


class MoinsListener implements ActionListener { 

@ Over ride 

public void actionPerf ormed (ActionEvent argO) { 
if (clicOperateur) 

{ 

calcul ( ) ; 
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ecran.setText (String . valueOf ( chif f rel ) ) ; 

} 

else 

{ 

chiffrel = 

Double . valueOf (ecran . get Text ( ) ) . doubleValue ( ) ; 

clicOperateur = true; 

} 

operateur = 
update = true; 

} 


class MultiListener implements ActionListener { 

SOverride 

public void actionPerf ormed ( ActionEvent argO) { 
if (clicOperateur) 

{ 

calcul ( ) ; 

ecran.setText (String . valueOf ( chiffrel ) ) ; 

} 

else 

{ 

chiffrel = 

Double .valueOf (ecran . get Text ( ) ) . doubleValue ( ) ; 

clicOperateur = true; 

} 

operateur = "*"; 
update = true; 

} 


class DivListener implements ActionListener { 

SOverride 

public void actionPerf ormed (ActionEvent argO) { 
if (clicOperateur) 

{ 

calcul ( ) ; 

ecran . setText (String . valueOf ( chiffrel ) ) ; 

} 

else 

{ 

chiffrel = 

Double .valueOf (ecran . get Text ( ) ) . doubleValue ( ) ; 

clicOperateur = true; 


} 

operateur = 
update = true; 


class ResetListener implements ActionListener { 

@ Over ride 

public void actionPerf ormed (ActionEvent argO) { 
clicOperateur = false; 
update = true; 
chiffrel = 0; 
operateur = 
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} 


ecran . setText ( " " ) ; 


Je ne m'attarderai pas trop la-dessus, ce code est tres simple et je suis stir que vous 
Regardezbien comment tout interagit, et vous comprendrez comment il fonctionne ! 


trouverez des ameliorations © 


Je vais vous donnerune petite astuce pour faire un .jar executable en java... 

Astuce Eclipse : faire un jar executable 

Tout d'abord, qu'est-ce qu'un .jar ? 

Un tel fichier est une archive Java (Java ARchive). Ce type de fichier contient tout ce dont a besoin la JVM pour lancer votre 

programme ! Une fois votre archive creee, il vous suffira juste de double cliquer sur celle-ci pour lancer l'application ! 





Ceci sous reserve que vous ayez ajoute les executables de votre JRE (present dans le repertoire /bin) dans votre 
variable d'environnement PATH ! 

Si cecin'est pas fait, allez faire un touricien rempla9ant le repertoire du JDKparcelui du JRE(si vous n'avezpas 
telecharge le JDK, sinon, prenezce dernier...). 


\bus allez voir que creer un .jar est tres simple ! 

Commencez par faire un clic droit sur votre projet et chois issez l'option Export, comme ceci : 
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\6us voicidans la gestion des exports. Eclipse vous demande quel type d'export vous souhaitez faire : 
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Comme surl'image ci-dessus, sselectionnez JAR File et cliquezsurNext. \6us voici maintenant dans le section quivous 
demande quels fichiers vous voulezmettre dans votre archive. 
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Dans le cadre vert, nous choisissons tous les fichiers qui composeront notre executable .jar. 
Dans le cadre bleu, nous specifions a eclipse ou creer l'archive et quel nomelle doit avoir. 
Ensuite... On clique surNext. ( 


La page suivante n'est pas pertinente ici. Allez hop ! Circulez, y a rien a voir... (11 manque une emoticone gendarme sur le SDZ...) 
La voici tout de meme : 
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Cliquez sur Next et nous anivons sur la page qui va nous demander ou se trouve la methode main dans notre programme : 
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Cliquez sur Browse... ; vous etes maintenant sur une petite popup qui liste les fichiers de programmes contenant une methode 
main. Ici, nous n'en avons qu'un... Mais il est possible d' avoir plusieurs methodes main declarees MAIS SEULEMENT UNE 
SEULE SERA EXECUTEE ! 
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Selectionnez le point de depart de votre application et validez ! 
\6ici ce que nous avons : 
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\bus pouvez maintenant cliquezsur Finish et vous devriez avoir un message du genre... 



Ce type de message n'est pas alarmant ! Celui-ci vous dit qu'il existe des choses qu'Eclipse ne juge pas tres claires... Mais celles- 
ci n'empecheront pas votre application de fonctionner... Contrairement a un message d'erreur... Mais la, vous allez le reperer... II 
est rouge. 

Une fois cette etape validee, vous pouvez voir- avec joie, qu'un fichier .jar a bien ete genere dans le dossier specific ! 
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Double cliquez sur lui et votre calculatrice se lance ! 

Si vous voulezen savoirplus surles fichiers .jar,je vous recommande le tuto de bartimeus. 

J'espere que ce TP vous a plu ! 

Je vous le repete encore une fois, mais mon code est loin d'etre parfait et vous pouvez vous y attarder pour l'ameliorer ! (^) 

Par exemple, vous pourriez creer un objet dont la fonction est de faire les calculs... 

\6us pouniez aussi faire une calculette avec plus de fonctionnalites ! Enfrn, vous voyezquoi... 

Bon, continuons notre tuto. Nous en etions restes au probleme de thread evoque lorsque nous avions essaye de relancer 
notre animation. 

Je pense que vous avez devine la suite, en avant pour : les threads. 
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Les threads 

Dans ce chapitre, nous allons voir comment creer une nouveUe pile de fonctions et meme plusieurs ; tout ceci avec ce qu'on 
appelle des threads. 

II y a une classe Thread dans java qui gere cela, mais vous allez voir qu'il y a en fait deuxfa9ons de creer un nouveau thread, et 
done une nouvelle pile d'invocation de methodes ! © 

Ne tardons pas... 

Principes et bases 

Je vous le repete encore mais, lorsque vous lancezvotre programme, ily a un thread lance ! Imaginezque votre thread 
corresponde a la pile, et, pour chaque nouveau thread cree, celui-ci donne une nouvelle pile d' execution. 

Pour le moment, nous n'allons pas travailler avec notre IHM, nous allons revenir en mode console. Creez-vous un nouveau 
projet et une classe contenant votre methode main. Maintenant, testezee code : 

Code : Java 

public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 

System. out .println ( "Le nom du thread principal est " 

+ Thread . currentThread ( ) . getName ( ) ) ; 

} 

} 


\6us devriez obtenir ceci : 

Code : Console 

Le nom du thread principal est main 


Oui, vous ne revezpas... 11 s'agit bien de notre methode main, e'est le thread principal de notre application ! 

\6yez les threads comme une machine bien huilee capable d'effectuer les taches que vous lui specifierez. Une fois instancie, un 
thread attend son lancement ; une fois celui-ci fait, il invoque sa methode run ( ) ; e'est dans cette methode que le thread 
connait les taches qu'il a a faire ! 

Nous allons maintenant voir comment creer un nouveau thread. 

Comme je vous l'ai dit dans l'introduction, il existe deuxmanieres de faire : 

• faire une classe heritee de la classe Thread ; 

• creer une implementation de l'interface Runnable et instancier un objet Thread avec une implementation de cette 
interface. 


\6us devez avoir les sourcils qui se levent, la ... un peu comme 9a : © 
Ne vous en faites pas, nous allons y aller crescendo... 

Une classe heritee de Thread 


Nous allons commencerparle plus simple a comprendre. 

Comme je vous le disais, nous allons creer un classe heritee, et tout ce que nous avons a faire, e'est redefinir la methode run ( ) 
de notre objet afm qu'il sache quoi faire... Vu que nous allons en utiliser plusieurs, autant pouvoir les differencier par un nom... 
Creez la classe correspondant a ce diagramme : 
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new Thread 


methode 

Main 

Main 

Main 

run() 


Main run() 


Main 


U 

.start() => nouvelle pile ! 




methode empilee methode depilee 

methode run() terminee 


run() 



On cree ici un constructeur avec un String en parametre pour specifier le nomdu thread... Cette classe a une 
methode getName ( ) afm de retoumer celui-ci. La classe Thread se trouve dans la package java . lang, aucune 
instruction import n'est necessaire ! 


\6ila le code de cette classe : 

Code : Java 


public class TestThread extends Thread { 


public 

} 


TestThread ( String name) { 
super (name) ; 


public void run ( ) { 

for(int i = 0; i < 10; i++) 

System .out.println ( this . getName ( ) ) ; 



Et maintenant, testezce code plusieurs fois : 

Code : Java 


public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 

TestThread t = new TestThread ( "A" ) ; 
TestThread t2 = new TestThread (" B"); 
t . start ( ) ; 
t2 . start ( ) ; 
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\6ici quelques screenshots de mes tests consecutifs : 
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\6us pouvez voir que l'ordre d'execution est totalement aleatoire ! 

Ceci car java utilise un ordonnanceur. 

\6us devez savoir que si vous utilisezplusieurs threads dans une application, ceux-ci ne s'executent pas en meme temps ! 

En fait, l'ordonnanceur gere les differents thread de faqjon aleatoire : il va en utiliser un, pendant un certain laps de temps, puis un 
autre, puis revenir au premier... Jusqu'a ce que les threads soit termines ! Et, lorsque l'ordonnanceur passe d'un thread a un autre, 
le thread interrompu est mis en sommeil pendant que l'autre est en eveil ! 

Un thread peut avoir plusieurs etats : 

• NEW : lors de sa creation. 

• RUNNABLE : lorsque vous invoquez la methode start ( ) , celui-ci est pret a travailler. 

• TERMINATED : lorsque celui-ci a termine toutes ses taches, on dit aussi que le thread est mort. Une fois un thread 
mort, vous ne pouvez plus le relancer avec la methode start ( ) ! 

• TIMED_WAITING : lorsque celui-ci est en pause, quand vous utilisez la methode sleep ( ) par exemple. 

• WAITING : en attente indefmie... 

• BLOCKED : lorsque l'ordonnanceur met un thread en sommeil pour en utiliser un autre... Le statut de celui en sommeil 
est celui-ci. 



Un thread est considere comme termine lorsque la methode run ( ) est depilee de sa pile d'execution ! 


En effet, une nouvelle pile d'execution a, a sa base, la methode run ( ) de notre thread... Une fois celle-ci depilee, notre nouvelle 
pile est detruite ! 

Notre thread principal cree un second thread, celui-ci se lance et cree une pile avec comme base sa methode run ( ) ; celle-ci 
appelle methode, l'empile, fait tous les traitements, et, une fois termine, depile cette demiere. La methode run ( ) prend fin, la 
pile est detruite ! 

Nous allons un peu modifier notre classe TestThread afm de voir les etats de nos threads que nous pouvons recuperer grace 
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a la methode getState ( ) . 

\6ici notre classe TestThread modifiee : 

Code : Java 

public class TestThread extends Thread { 

Thread t; 

public TestThread (String name) ( 
super (name) ; 

System . out . println (" statut du thread " + name + " 
" +this . getState ()) ; 

this . start ( ) ; 

System . out . println (" statut du thread " + name + " 
" +this . getState ()) ; 

} 

public TestThread (String name. Thread t){ 
super (name) ; 
this.t = t; 

System . out . println (" statut du thread " + name + " 
" +this . getState ()) ; 

this . start ( ) ; 

System . out . println (" statut du thread " + name + " 
" +this . getState ()) ; 

} 


public void run ( ) { 

for(int i = 0; i < 10; i++) { 

System . out . println (" statut " + 
this . getName ( ) + " = " + this . getState ()) ; 

if(t != null) System. out .println ("statut de " 
+ t. getName () + " pendant le thread " + this . getName ( ) +" = " 

+t . getState ( ) ) ; 

} 

} 

public void setThread (Thread t) { 

this.t = t; 

} 

} 


Ainsi que notre main : 

Code : Java 

public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 

TestThread t = new TestThread ( "A" ) ; 

TestThread t2 = new TestThread(" B", t); 

try { 

Thread. sleep (1000) ; 

} catch ( InterruptedException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace() ; 

} 

System . out . println (" statut du thread " + t. getName () 
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+ " = " + t . getState ( ) ) ; 

System . out . println (" statut du thread " + 
t2.getName() + " = " +t2 . getState ( ) ) ; 

} 

} 


Et un jeu d'essai representatif : 
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@ Javadoc 

Declaration 
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Alors, dans notre classe TestThread, nous avons ajoute quelques instructions d'affichage afm de voirl'etat en cours de nos 
objets, mais nous avons aussi ajoute un constructeur avec un Thread en parametre supplemental, ceci afin de voir l'etat de 
notre premier thread lors de l'execution du second ! 

Dans notre jeu d'essai vous pouvez voir les differents statuts qu'ont pris nos threads... Et vous pouvez voir que le premier est 
BLOCKED lorsque le second est en cours de traitement, ce quijustifie ce dont je vous parlais : 

les threads ne s'executent pas en meme temps ! 
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\6us pouvez voir aussi que les traitements effectues par nos threads sont en fait codes dans la methode run () . Reprenez 
l'image que j'ai utilisee : 

"un thread est une machine bien huilee capable d'effectuer les taches que vous lui specifierez ". 

Le fait de faire un objet herite de Thread permet de creerun nouveau thread tres facilement. Cependant, vous pouvez proceder 
autrement, en redefinissant uniquement ce que doit faire le nouveau thread, ceci grace a l'interface Runnable. Et dans ce cas, 
ma metaphore prend tout son sens : 

vous ne redefinis sez que ce que doit faire la machine et non pas la machine tout entiere ! 

Utiliser l'interface Runnable 

Le fait de ne redefmir que ce que doit faire notre nouveau thread a aussi un autre avantage... Le fait d'avoir une classe qui 
n 'herite d'aucune autre ! Eh oui : dans notre precedent test, notre classe TestThread ne pourra plus jamais heriterd'une classe 
! Tandis qu'avec une implementation de Runnable, rien n'empeche votre classe d'heriter de JFrame, par exemple... 

Treve de bavardages : codons notre implementation de Runnable ; vous ne devriez avoir aucun problems a faire ceci sachant 
qu'il n'y a que la methode run ( ) a redefmir... 

Pourcet exemple, nous allons utiliser un exemple que j'ai trouve interes s ant lors que j'ai appris ameservirdes threads... 

\bus allez creer un objet CompteEnBanque avec une somme d'argent par defaut, disons 50, et une methode pour retirer de 
l'argent (retraitArgent) et une methode qui retoume le solde (getSolde). 

Mais avant de retirer de l'argent, nous irons verifier que nous ne sommes pas a decouvert... (^) 

Notre thread va faire autant d'operations que nous le souhaitons. \6iciun petit diagramme de classe resumant la situation : 



Je resume. 

• Notre application peut avoir 1 ou plusieurs objets Thread. 

• Ceux-ci ne peuvent avoir qu'un objet de type Runnable. 

• Dans notre cas, nos objets Thread auront une implementation de Runnable : Runlmpl. 

• Celui-ci a un objet CompteEnBanque. 


\bici les codes source : 

Run! mpljava 


Code : Java 

public class Runlmpl implements Runnable { 

private CompteEnBanque cb; 

public Runlmpl (CompteEnBanque cb) { 
this . cb = cb; 

} 
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public void run ( ) { 

for(int i = 0; i < 25; i++) { 

if ( cb . getSolde ( ) > 0){ 

cb . retraitArgent ( 2 ) ; 

System . out . println ("Re trait ef f ectue 



CompteEnBanque.java 


Code : Java 


public class CompteEnBanque { 

private int solde = 100; 



public int getSolde (){ 

if (this . solde < 0) 

System . out . println ( "Vous etes a decouvert 



this . solde; 


public void retraitArgent ( int retrait) { 
solde = solde - retrait; 

System . out . println (" Solde = " + solde); 



Test. java 

Code : Java 

public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 

CompteEnBanque cb = new CompteEnBanque () ; 

Thread t = new Thread (new Runlmpl (cb) ) ; 
t . start ( ) ; 

} 


Ce qui nous donne : 


www.siteduzero.com 



Partie 3 : Java et la programmation evenementielle 


292/669 


5 Console 1 

terminated > Test (4) [Java Applicati 

Retrait 

eff ectue 

Solde = 

98 

Retrait 

eff ectue 

Solde = 

96 

Retrait 

eff ectue 

Solde = 

94 

Retrait 

eff ectue 

Solde = 

92 

Retrait 

eff ectue 

Solde = 

90 

Retrait 

eff ectue 

Solde = 

88 

Retrait 

eff ectue 

Solde = 

86 

Retrait 

eff ectue 

Solde = 

84 


Rien d'extraordinaire ici... Une simple boucle aurait fait la meme chose... 

Ajoutons un noma notre implementation et creezun deuxieme thread utilisant un deuxieme compte. 
Penseza modifier votre implementation afm que nous puissions voir sur quel thread nous sommes. 

Bon : je suis sympa, voici les codes : 


Code : Java 


public class Runlmpl implements Runnable { 

private CompteEnBanque cb; 
private String name; 

public Runlmpl (CompteEnBanque cb. String name) { 
this.cb = cb; 
this .name = name; 

1 


public void run ( ) { 

for(int i = 0; i < 50; i++) { 


par " + this. name); 




} 


if ( cb . getSolde ( ) > 0){ 

cb . retraitArgent ( 2 ) ; 

System .out.println ("Re trait eff ectue 


} 


Code : Java 

public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 

CompteEnBanque cb = new CompteEnBanque () ; 
CompteEnBanque cb2 = new CompteEnBanque () ; 

Thread t = new Thread (new Runlmpl (cb, "Cysboy")); 
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Thread t2 = new Thread (new Runlmpl(cb2, "ZerO")); 
t . start ( ) ; 
t2 . start ( ) ; 


Pour verifier que nos threads fonctionnent, void une partie de mon resultat : 


Retrait 

eff ectue 

par 

Cysboy 

Solde = 

92 



Retrait 

eff ectue 

par 

Cysboy 

Solde = 

90 



Solde = 

86 



Retrait 

eff ectue 

par 

ZerO 

Solde = 

84 



Retrait 

eff ectue 

par 

ZerO 

Retrait 

eff ectue 

par 

Cysboy 

Solde = 

88 



Solde = 

82 



Retrait 

eff ectue 

par 

ZerO 

Solde = 

80 



Retrait 

eff ectue 

par 

ZerO 

Solde = 

78 



Retrait 

eff ectue 

par 

ZerO 

Solde = 

76 



Retrait 

eff ectue 

par 

ZerO 

Solde = 

74 



Retrait 

eff ectue 

par 

ZerO 

Solde = 

72 



Retrait 

eff ectue 

par 

ZerO 

Solde = 

70 



Retrait 

eff ectue 

par 

ZerO 

Solde = 

68 



Retrait 

eff ectue 

par 

ZerO 

Retrait 

eff ectue 

par 

Cysboy 

Solde = 

66 



Solde = 

86 



Retrait 

eff ectue 

par 

ZerO 

Retrait 

eff ectue 

par 

Cysboy 


Jusqu'ici, rien de perturbant... Nous avons utilise deuxinstances distinctes de Runlmpl utilisant deux instances distinctes de 

CompteEnBanque. 

Mais d'apres vous, que ce passerait-il si nous utilisions le meme instance de CompteEnBanque dans deux threads differents 

? Essayezplusieurs fois ce code : 

Code : Java 

public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 

CompteEnBanque cb = new CompteEnBanque () ; 

Thread t = new Thread (new Runlmpl (cb, "Cysboy")); 

Thread t2 = new Threadfnew Runlmpl (cb, "ZerO")),' 
t . start ( ) ; 
t2 . start ( ) ; 
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; 


\bicijuste deuxmorceauxde resultats obtenus lors de l'execution : 


Retrait 

eff ectue 

par 

Cysboy 

Solde = 

48 



Retrait 

eff ectue 

par 

Cysboy 

Solde = 

46 



Retrait 

eff ectue 

par 

Cysboy 

( Solde = 

so) 



Solde = 

44 



Retrait 

eff ectue 

par 

Cysboy 

( Solde = 

40 ) 



Retrait 

eff ectue 

par 

Cysboy 

Solde = 

38 





-1. 

^ 




Solde = 

64 




Retrait 

eff ectue 

par 

ZerO 


Solde = 

62 




Rpr.rai r. 

pf f pcr.up 

par 

ZerO 


Retrait 

eff ectue 

par 

Cysboy 


Solde = 

60 




Solde = 

60 




Retrait 

eff ectue 

par 

Cysboy 


Retrait 

eff ectue 

par 

ZerO 


Solde = 

56 




Solde = 

56 




Retrait 

eff ectue 

par 

Cysboy 


Retrait 

eff ectue 

par 

ZerO 

k, 

Solde = 

52 




Retrait 

eff ectue 

par 

Cysboy 


\bus pouvezvoirdes incoherences monumentales ! 

J'iinagine que vous avez ete comme moi au depart, vous pensiez que le compte aurait ete debite de deuxen deuxjusqu'a la fin, 
sans avoir ce genre d'aberrations, vu que nous utilisons le meme objet... Eh bien non ! 

Pourquoi ? Tout simplement parce que l'ordonnanceur de java met les threads en sommeil quand il le veut et, lorsque celui qui 
etait en sommeil se reveille, il reprend le travail oil il s 'etait arrete ! 


\byons comment resoudre le probleme. 

Synchronise/ vos threads 


Tout est dans le titre ! 


En gros, ce qu'il faut faire, c'est prevenir la JVM qu'un thread est en train d'utiliser des donnees qu'un autre thread est 
susceptible d'utiliser ! 

Ainsi, lorsque l'ordonnanceur met un thread en sommeil et que celui-ci traitait des donnees utilisables par un autre thread, ce 
thread garde la priorite sur les donnees, et tant que celui-ci n'a pas tennine son travail, les autres threads n'ont pas la possibility 

d'y toucher. . 



Ceci s'appelle synchroniser les threads. 



Comment fait-on 9a ? Je sens que 9a va etre encore un true tordu ! 


Cette operation est tres delicate et demande beaucoup de competences en programmation... 
\6icia quoi ressemble votre methode retraitArgent synchronisee : 

Code : Java 


public class CompteEnBanque { 

private int solde = 100; 

public int getSolde(){ 

if (this . solde < 0) 

System . out . println ( "Vous etes a decouvert 

! " ) ; 


www.siteduzero.com 


Partie 3 : Java et la programmation evenementielle 


295/669 


return this. solde; 

} 

public synchronized void retraitArgent ( int retrait) { 
solde = solde - retrait; 

System . out . println (" Solde = " + solde); 

} 


II vous suffit d'ajouter le mot cle synchronized dans la declaration de votre methode ! 

Grace a ce mot cle, cette methode est inaccessible a un thread si celle-ci est deja utilisee par un autre thread ! Les threads 
cherchant a utiliser des methodes deja prises en charge par un autre thread sont mises dans une "liste d'attente". 

Je recapitule encore une fois, voiciun contexte ludique. 

Je serai represente par le thread A, vous par le thread B et notre boulangerie favorite par la methode synchronisee M. \6ici ce 
qu'ilse passe : 

• le thread A (moi) appelle la methode M ; 

• je commence par demander une baguette, la boulangere me la pose sur le comptoir et commence a calculer le montant ; 

• c'est la que le thread B (vous) cherche aussi a utiliser la methode M, cependant, elle est deja prise par un thread (moi...) ; 

• vous etes done mis en attente ; 

• faction revient sur moi (thread A) ; au moment de payer, je dois chercher de la monnaie dans ma poche... 

• au bout de quelques instant, je m'endors... 

• faction revient sur le thread B (vous)... Mais la methode M n'est toujours pas liberee du thread A... Remise en attente ; 

• on revient sur le thread A qui anive enfm a payer et a quitter la boulangerie, la methode M est liberee ! 

• le thread B (vous) peut enfm utiliser la methode M ; 

• et la, les threads C, D, E, F, G, H, I, J entrent dans la boulangerie... 

• etc. 


Je pense qu'avec ceci vous avez du comprendre... 

Dans un contexte informatique, ilpeut etre pratique et securise d'utiliserdes threads et des methodes synchronisees lors d'acces 
a des services distants telqu'un serveur duplication, ou encore un SGBD... 

Les threads, pour soulager le thread principal et ne pas bloquer ['application pendant une tache et des methodes synchronisees, 
pour la securite et fintegrite des donnees ! 

Je vous propose maintenant de retoumer a notre animation qui n'attend qu'un petit thread pour pouvoir fonctionner 
correctement ! © 

Controlez votre animation 

A partir de la, il n'y a rien de bien complique... 

II nous suffit de creerun nouveau thread lorsqu'on clique surle bouton Go en lui passant une implementation de Runnable 
qui, elle, va appeler la methode go ( ) (ne pas oublier de remettre le booleen de controle a true). 



Pour Implementation de finterface Runnable, une classe interne est toute indiquee ! 


\bici le code de notre classe Fenetre avec le thread : 


Code : Java 


import 

import 

import 

import 

import 

import 


java . awt . BorderLayout; 

java . awt . Color; 

java . awt . Dimension; 

j ava . awt . Font ; 

j ava . awt . event . ActionEvent ; 

java . awt . event . ActionListener ; 


import j avax . swing . JButton ; 
import j avax . swing . JFrame; 
import j avax . swing . JLabel ; 
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import javax . swing . JPanel ; 

public class Fenetre extends JFrame) 

private Panneau pan = new Panneau () ; 
private JButton bouton = new JButton ( "Go" ) ; 
private JButton bouton2 = new JButton ( "Stop" ) ; 
private JPanel container = new JPanel (); 
private JLabel label - new JLabel("Le JLabel"); 
private int compteur = 0; 
private boolean animated = true; 
private boolean backX, backY; 
private int x,y ; 
private Thread t; 

public Fenetre ( ) { 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 300); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container . setBackground (Color . white ) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 
container . add (pan, BorderLayout . CENTER) ; 

/ /Ce sont maintenant nos classes internes qui ecoutent 

nos boutons 

bouton . addActionListener (new BoutonListener ( ) ) ; 

bouton2 . addActionListener (new Bouton2Listener ( ) ) ; 
bouton2 . setEnabled (false) ; 

JPanel south = new JPanel (); 
south . add (bouton) ; 
south . add (bouton2 ) ; 

container . add ( south, BorderLayout . SOUTH) ; 

Font police = new Font ( "Tahoma" , Font. BOLD, 16 ); 

label . setFont (police) ; 

label . setForeground (Color. blue) ; 

label . setHorizontalAlignment (JLabel . CENTER) ; 

container . add ( label , BorderLayout . NORTH) ; 
this . setContentPane (container) ; 
this . setVisible (true) ; 


private void go ( ) { 

//Les coordonnees de depart de notre rond 
x = pan . getPosX ( ) ; 
y = pan . getPosY ( ) ; 

//Pour cet exemple, j' utilise une boucle while 
//Vous verrez qu'elle marche tres bien 
while (this . animated) { 

if (x < 1) backX = false; 
if (x > pan . getWidth () -50 ) backX = true; 
if (y < 1) backY = false; 

if (y > pan . getHeight () -50 ) backY = true; 


if ( ! backX) pan . setPosX (++x) ; 
else pan . setPosX ( --x) ; 
if(!backY) pan . setPosY ( ++y) ; 
else pan . setPosY ( --y) ; 
pan . repaint ( ) ; 

try { 
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Thread . sleep ( 3 ) ; 

} catch ( InterruptedException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTraceO ; 


/ k k 

* classe qui ecoute notre bouton 
*/ 

public class BoutonListener implements ActionListener { 

/ k k 

* Redefinitions de la methode actionPer formed 
*/ 

public void actionPerf ormed ( ActionEvent argO) { 
animated = true; 

t = new Thread (new PlayAnimation ()) ; 
t . start ( ) ; 

bouton . setEnabled (false) ; 
bouton2 . setEnabled (true) ; 


} 


} 

/ k k 

* classe qui ecoute notre bouton2 
*/ 

class Bouton2Listener implements ActionListener { 

/ k k 

* Redefinitions de la methode actionPer formed 

* / 

public void actionPerf ormed (ActionEvent e) { 
animated = false; 
bouton . setEnabled (true) ; 
bouton2 . setEnabled (false) ; 

} 


class PlayAnimation implements Runnable) 


@Override 
public void run ( ) 
go ( ) ; 

} 


\6us pouvez tester et tester encore, ce code fonctionne tres bien ! \6us avezenfin le controle survotre animation ! 



Cecifait, nous pouvons allezfaire un toursurle topo, et je crois qu'un QCM vous attend... 

Ce qu'il faut retenir 

• Un nouveau thread permet de creer une nouvelle pile d'execution. 

• La classe Thread et l'interface Runnable se trouvent dans le package java . lang, done aucun import specifique 
est necessaire pour leur utilisation. 

• Un thread se lance lorsqu'on invoque la methode start ( ) . 

• Cette demiere invoque automatiquement la methode run ( ) . 

• Les traitements que vous souhaitezmettre dans une autre pile d'execution sont a mettre dans la methode run ( ) , qu'il 
s'agisse d'une classe heritee de Thread ou d'une implementation de Runnable. 
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• Pourproteger l'integrite de vos donnees accessibles a plusieurs threads, utilisez le mot cle synchronized dans la 
declaration de vos methodes. 

• Un thread est declare mortlorsque celui-ci a depile samethode run () de sapile d'execution ! 

• Les threads peuvent avoir plusieurs etats : BLOCKED , NEW, TERMINATED, WAITING, RUNNABLE et 
TIMED_WATING. 

\6ila encore un gros chapitre, et tres important qui plus est ! 

Prenez le temps de bien assimiler les choses et de faire des tests, plein de tests : c'est la meilleure fapon de bien comprendre les 
choses... 

Pour ceux qui se sentent d'attaque, en avant pour : les listes. 
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Les listes : l’objet JComboBox 


Nous allons continuer a explorer les objets que nous propose swing. 

Ici, nous parlerons des listes de choixou JComboBox, nous pourrons ainsiameliorernotre animation... (^) 


Let's go, ZerO boys... and girls ! 

Premiere utilisation 

Comme a l'accoutumee, nous allons d'abord utilisercet objet dans un contexte vierge de tout code... Alors creez-vous un projet 
avec une classe contenant la methode main et une classe qui sera heritee de JFrame. 

Dans cet exemple, nous allons bien evidemment utiliserune liste, done creezen une... 

© Ce type d'objet ne possede pas de constructeur avec un libelle en parametre, comme les boutons par exemple ! II faut 
done mettre un JLabel a cote ! (^) 


\bici un premier code : 

Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Color; 
import java . awt . Dimension; 

import j avax . swing . JComboBox ; 
import j avax . swing . JFrame; 
import j avax . swing . JLabel ; 
import j avax . swing . JPanel ; 


public class Fenetre extends JFrame { 

private JPanel container = new JPanel (); 
private JComboBox combo = new JComboBox (); 
private JLabel label = new JLabel ("Une ComboBox"); 

public Fenetre (){ 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 300); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container. setBackground (Color . white ) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 

JPanel top = new JPanel(); 
top . add ( label ) ; 
top . add (combo) ; 

container . add (top, BorderLayout . NORTH) ; 
this . setContentPane (container) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 

} 


Et l'aperpu : 
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\bus constatezque votre objet est ridiculement petit... 



Mais vous connaissezle remede ! 


Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Color; 
import java . awt . Dimension; 

import javax . swing . JComboBox; 
import j avax . swing . JFrame ; 
import javax . swing . JLabel ; 
import javax . swing . JPanel ; 

public class Fenetre extends JFrame { 

private JPanel container = new JPanel (); 
private JComboBox combo = new JComboBox (); 
private JLabel label = new JLabel ("Une ComboBox"); 

public Fenetre (){ 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 300); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container. setBackground (Color . white ) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 

combo . setPreferredSize (new Dimension (100,20) ) ; 

JPanel top = new JPanel(); 
top . add ( label ) ; 
top . add (combo) ; 

container . add (top, BorderLayout . NORTH) ; 
this . setContentPane (container) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 

} 
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Et voila : 




Et comment on rens eigne cette liste ? 


Nous y voila ! Pour 9a, il suffit d'utiliser la methode addltem (Ob ject ob j ) . 

O Vnis devez savoir que lorsque l'objet affiche les elements ajoutes, celui-ci appelle la methode toString ( ) des objets 
ajoutes... Dans cet exemple, nous avons utilise des objets String, mais essayezavec un autre objet et vous verrez... 


\bici le nouveau code : 

Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Color; 
import java . awt . Dimension; 

import j avax . swing . JComboBox ; 
import j avax . swing . JFrame; 
import j avax . swing . JLabel ; 
import j avax . swing . JPanel ; 


public class Fenetre extends JFrame { 

private JPanel container = new JPanel (); 
private JComboBox combo = new JComboBox (); 
private JLabel label = new JLabel ("Une ComboBox"); 

public Fenetre (){ 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 300); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container. setBackground (Color . white ) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 

combo . setPreferredSize (new Dimension (100,20) ) ; 
combo . addltem ( "Option 1"); 
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combo . addltem ( "Option 2"); 
combo . addltem ( "Option 3"); 
combo . addltem ( "Option 4"); 

JPanel top = new JPanel(); 
top . add ( label ) ; 
top . add (combo) ; 

container . add (top, BorderLayout .NORTH) ; 
this . setContentPane (container) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 


Et le resultat : 




\bus pouvezutiliserle constructeurquiprend un tableau d'objets en parametre afm de renseignertous les elements 
d'un coup ! 


Ceci est done equivalent : 

Code : Java 

String!] tab = {"Option 1", "Option 2", "Option 3", "Option 4"}; 
combo = new JComboBox (tab) ; 


\6us pouvezpreselectionner un choixavec la methode setSelectedlndex (int index) . \6us avez aussi la possibilite 
de changer la couleur d'ecriture, la couleur de fond, la police exactement comme un JLabel. 

Maintenant que vous voyez comment fonctionne cet objet, nous allons voir comment communiquer avec lui. 

L'interface ItemListener 

Cette interface a une methode a redefmir. Celle-ci est appelee lorsqu'un element a change d'etat ! 

VLi qu'un exemple est toujours plus eloquent, void un code implementant cette interface : 

Code : Java 
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import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Color; 
import java . awt . Dimension; 
import java . awt . event . ItemEvent; 
import java . awt . event . ItemListener; 

import j avax . swing . JComboBox ; 
import j avax . swing . JFrame; 
import j avax . swing . JLabel ; 
import j avax . swing . JPanel ; 


public class Fenetre extends JFrame { 

private JPanel container = new JPanel (); 
private JComboBox combo = new JComboBox (); 
private JLabel label = new JLabel ("Une ComboBox"); 

public Fenetre (){ 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 300); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container. setBackground (Color . white) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 

Stringf] tab = {"Option 1", "Option 2", "Option 3", "Option 


combo = new JComboBox (tab) ; 

//Ajout du listener 

combo . addltemListener (new ItemState ( ) ) ; 

combo . setPreferredSize (new Dimension (100,20) ) ; 

combo . setForeground (Color .blue) ; 

JPanel top = new JPanel (); 
top . add (label ) ; 
top . add (combo) ; 

container . add (top, BorderLayout . NORTH) ; 
this . setContentPane (container) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 


/ * * 

* Classe interne implementant 1 ' inter face ItemListener 
*/ 


class ItemState implements ItemListener) 


public void itemStateChanged ( ItemEvent e) { 

System. out.println ( "evenement declenche 

e . getltem ( ) ) ; 

} 


sur 


Dans mon exemple,j'ai clique sur : 

• Option 2, puis 

• Option 3, puis 

• Option 4. 
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Ce qui me donne : 


la Problems I Javadoc [^> Declaration (E) Console S3 
Test (5) [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel.6.0_03\bin\ja\ 


evenement 

declenche 

sur 

: Option 

1 

evenement 

declenche 

sur 

: Option 

2 

evenement 

declenche 

sur 

: Option 

2 

evenement 

declenche 

sur 

: Option 

3 

evenement 

declenche 

sur 

: Option 

3 

evenement 

declenche 

sur 

: Option 

4 


\bus voyezbien que lorsque vous cliquezsurune option non selectionnee, notre objet change d'abord l'etat de l'option 
precedente (l'etat passe en DESELECTED) avant de changer l'etat de l'option chois ie (celle-ci passe a l'etat SELECTED). 

\bus pouvez done suivre tres facilement l'etat de vos elements grace a cette interface ; cependant, pour plus de simplicite, nous 
utiliserons l'interface ActionListener pour recuperer l'option selectionnee ! 

\6ici un code implementant cette interface : 

Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Color; 
import java . awt . Dimension; 
import java . awt . event . ActionEvent; 
import java . awt . event . ActionListener; 
import java . awt . event . ItemEvent; 
import java . awt . event . ItemListener ; 

import javax . swing . JComboBox; 
import j avax . swing . JFrame ; 
import javax . swing . JLabel ; 
import javax . swing .JPanel; 


public class Fenetre extends JFrame { 

private JPanel container = new JPanel (); 
private JComboBox combo = new JComboBox (); 
private JLabel label - new JLabel ("Une ComboBox"); 

public Fenetre (){ 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 300); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container. setBackground (Color . white) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 

String)] tab = {"Option 1", "Option 2", "Option 3", "Option 


combo = new JComboBox (tab) ; 

//Ajout du listener 

combo . addltemListener (new ItemState ( ) ) ; 
combo . addActionListener (new ItemAction ( ) ) ; 
combo . setPreferredSize (new Dimension (100,20) ) ; 
combo . setForeground (Color .blue) ; 

JPanel top = new JPanel (); 
top . add (label ) ; 
top . add (combo) ; 
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container . add (top, BorderLayout . NORTH) ; 
this . setContentPane (container) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 


/ * * 

* Classe interne implementant 1 ' inter face ItemListener 

V 

class ItemState implements ItemListener { 

public void itemStateChanged ( ItemEvent e) { 

System . out . println (" ItemListener : evenement 
declenche sur : " + e . getltem ( ) ) ; 

} 

} 


class ItemAction implements ActionListener { 

public void actionPerf ormed ( ActionEvent e) { 

System. out .println ( "ActionListener : action 
sur " + combo . getSelectedltem ()) ; 

} 

} 

} 


Et le resultat : 


1* ' Problems 

@ Javadoc Declaration 

S Console as 

Test (5) [Java Application] C:\Program Files), Java\jrel .6. 0_03\bin\javaw.exe (19 mars 08 09:13:59) 


ItemListener : 
ItemListener : 
ActionListener 
ItemListener : 
ItemListener : 
ActionListener 


evenement declenche sur : Option 1 
evenement declenche sur : Option 2 
: action sur Option 2 
evenement declenche sur : Option 2 
evenement declenche sur : Option 3 
: action sur Option 3 


\bus constatez qu'avec une telle implementation, nous pouvons recuperer l'option sur laquelle Taction a ete produite. L'appel de 
la methode getSelectedltem ( ) retourne la valeur de l'option selectionnee ; une fois ceci recuperee, nous allons pouvoir 
travailler avec notre liste ! ( 


© 


II y a d'autres methodes pour recuperer le contenu d'une liste... Je vous invite a chercherce genre d'information. © 

En effet, une infonnation apprise par nos propres moyens s'oublie beaucoup mo ins vite que celle qu'on vous sert toute 
cuite sur un plateau... 


Maintenant que nous savons comment recuperer les infonnations dans une liste, je vous invite a continuer notre animation. 

Changer la forme de notre animation 

Comme le titre Tindique, nous allons faire en sorte que notre animation ne se contente plus d'afficher un rond... Nous allons 
pouvoir chois ir quelle forme nous voulons afficher ! © 

Bien sur, je ne vais pas vous faire realisertoutes les fonnes possibles et imaginables... Je vous en foumis quelques-unes et, si le 
coeur vous en dit, ajoutez-en de votre composition ! 

Tres bien : pour arriver a faire ceci, nous allons dynamiser un peu notre classe Panneau, celle -ci devra pouvoir peindre 
differentes forme selon notre bon vouloir. 

Pour y parvenir, nous allons ajouter une variable d'instance de type String qui contiendra Tintitule de la forme que nous 
souhaitons dessiner - appelons-la forme - et ajoutons un mutateur afm de pouvoir redefmir cette variable. 
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Notre methode paintComponent doit pouvoir dessiner la forme demandee ; ici, deuxcas de figures se profilent : 

• soit nous integrons les instructions if dans cette methode et l'objet Graphics dessinera en fonction, 

• soit nous developpons une methode privee, appelee dans la methode paintComponent, et qui dessinera la forme 
demandee. 


J'ai l'habitude de proceder de la deuxieme fa?on pour eviter les conditions a rallonges dans mes methodes... 



Faites toutefois attention lorsque vous faites ceci ! 11 se peut que votre classe devienne enorrne et que vous vous y 
perdiez ! Nous verrons, dans une partie traitant des design patterns , que lorsque votre code a des portions de code 
contenant beaucoup de conditions, il vaut mieuxprogrammer une implementation, mais nous n'en sommes pas encore 



Nous allons done developper une methode privee, appelons-la draw (Graphics g) , qui aura pourtache de dessiner la forme 
voulue. Nous passerons l'objet Graphics utilise dans la methode paintComponent afin qu'elle puisse l'utiliser, et c'est 
dans cette methode que nous mettrons nos conditions. 

Je vous propose les formes suivantes : 

• le rond, forme par defaut, 

• le carre, 

• le triangle, 

• l'etoile (soyons fous (^) ). 


Ce qui veut dire que notre liste contiendra ces choix, et le rond sera le premier ! 

Nous creerons aussi une implementation d'ActionListener dans une classe interne pour gerer les actions sur notre liste ; je 
l'ai appelee FormeListener, c'est fou ce que je suis original... 

Une fois n'est pas coutume, voici ce que vous devezobtenir : 
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Essayezde trouver comment faire ces formes... Iln'y a rien de complique, je vous assure ! Bon, l'etoile est peut-etre un peu plus 
difficile que le reste, mais elle n'est pas insurmontable... 


Yhici les codes : 


Secret (cliquez pour afficher) 

La classe 

Panneau 


Code : Java 

import java . awt . Color; 
import java . awt . Font; 
import java . awt . GradientPaint; 
import java . awt . Graphics ; 
import java . awt . Graphics2D; 

import javax . swing . JPanel ; 

public class Panneau extends JPanel { 

private int posX = -50; 
private int posY = -50; 
private String forme = "ROND"; 


public void paintComponent (Graphics g) { 

//On decide d'une couleur de fond pour notre 

rectangle 

g.setColor(Color. white ) ; 

//On dessine celui-ci afin qu'il prenne toute la 

surface 

g. fillRect (0, 0, this . getWidth ( ) , this . getHeight ( ) ) ; 
//On redefinit une couleur pour notre rond 
g.setColor(Color.red) ; 

//On delegue la methode de dessin a la methode draw() 
draw (g) ; 

} 


private void draw (Graphics g) { 

if (this . forme . equals ( "ROND" ) ) { 

g . f illOval (posX, posY, 50, 50); 
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} 

if (this . forme . equals ( "CARRE" ) ) { 

g . f illRect (posX, posY, 50, 50); 

} 

if (this . forme . equals ( "TRIANGLE" ) ) { 

/ / calcul des sommets 

//Le sommet 1 est a la moitie du cote superieur 

du carre de 50 

int six = posX + 25; 
int s 1 Y = posY; 

//Le sommet deux est en bas a droite 
int s2X = posX + 50; 
int s2Y = posY + 50; 

//Le sommet Trois en bas a gauche 

int s3X = posX; 

int s3Y = posY + 50; 

// Nous creons deux tableaux de coordonnees 
int[] ptsX = {six, s2X, s3X}; 
int[] ptsY = {slY, s2Y, s3Y}; 

//Et nous utilisons la methode fillPolygon 
g . f illPolygon (ptsX, ptsY, 3); 

} 

if (this . forme . equals ( "ETOILE" ) ) { 


lignes 
etoile . . . 


//Pour 1 'etoile, je me contente de tracer des 

//dans le carre correspondent a peu pres a une 

//Mais ce code peut etre ameliore ! 

int six = posX + 25; 

int si Y = posY; 

int s2X = posX + 50; 

int s2Y = posY + 50; 

g . drawLine ( six, slY, s2X, s2Y) ; 


int s3X = posX; 

int s3Y = posY + 17; 

g . drawLine ( s2X, s2Y, s3X, s3Y) ; 


int s4X = posX + 50; 
int s4Y = posY + 17; 
g . drawLine ( s3X, s3Y, s4X, s4Y) ; 


int s5X = posX; 
int s5Y = posY + 
g . drawLine ( s4X, 
g . drawLine ( s5X, 


50; 

s4Y, s5X, s5Y); 
s5Y, slX, slY) ; 


public void setForme ( String form) { 
this. forme = form; 

} 


public 

} 


int getPosX ( ) 
return posX; 


{ 


public 

} 


void setPosX(int posX) 
this. posX = posX; 


{ 


public 

} 


int getPosY ( ) { 

return posY; 
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public void setPosY (int posY) 
this.posY = posY; 


{ 


La classe 

Fenetre 

Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Color; 
import java . awt . event . ActionEvent; 
import java . awt . event . ActionListener ; 
import java . awt . event . ItemEvent; 
import java . awt . event . ItemListener ; 

import javax . swing . JButton; 
import j avax . swing . JComboBox ; 
import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JLabel ; 
import javax . swing . JPanel ; 

public class Fenetre extends JFrame { 

private Panneau pan - new Panneau () ; 
private JButton bouton - new JButton ( "Go" ) ; 
private JButton bouton2 = new JButton ( "Stop" ) ; 
private JPanel container = new JPanel (); 

private JLabel label - new JLabel ( "Choix de la forme"); 
private int compteur = 0; 
private boolean animated = true; 
private boolean backX, backY; 

private int x,y ; 
private Thread t; 

private JComboBox combo = new JComboBox () ; 

public Fenetre ( ) { 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 300); 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container . setBackground (Color . white ) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 
container . add (pan, BorderLayout . CENTER) ; 

bouton . addActionListener (new BoutonListener ( ) ) ; 
bouton2 . addActionListener (new Bouton2Listener ( ) ) ; 
bouton2 . setEnabled (false) ; 

JPanel south = new JPanel (); 
south . add (bouton) ; 
south . add (bouton2 ) ; 

container . add ( south, BorderLayout . SOUTH) ; 

combo . addltem ( "ROND" ) ; 
combo . addltem ( "CARRE" ) ; 
combo . addltem (" TRIANGLE" ) ; 
combo . addltem ( "ETOILE" ) ; 

combo . addActionListener (new FormeListener ( ) ) ; 
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JPanel top = new JPanelO; 
top . add ( label ) ; 
top . add ( combo ) ; 

container . add (top, BorderLayout . NORTH) ; 
this . setContentPane (container) ; 
this . setVisible (true) ; 


private void go ( ) { 

x = pan . getPosX ( ) ; 
y = pan . getPosY ( ) ; 
while ( this . animated) { 

if (x < l)backX = false; 

if (x > pan . getWidth ( ) -50 ) backX = true; 
if(y < l)backY = false; 

if(y > pan . getHeight ( ) -50 ) backY = true; 

if ( ! backX) pan . setPosX ( ++x) ; 

else pan . setPosX ( --x) ; 

if(!backY) pan . setPosY ( ++y) ; 

else pan . setPosY ( --y) ; 

pan . repaint ( ) ; 

try { 

Thread . sleep ( 3 ) ; 

} catch ( InterruptedException e) { 
e . print St ackTr ace ( ) ; 


} 

} 


/ -k -k 

* classe qui ecoute notre bouton 
*/ 

public class BoutonListener implements ActionListener { 

/ k k 

* Redefinitions de la methode actionPer formed 

* / 

public void actionPerf ormed ( ActionEvent argO) { 
animated = true; 

t = new Thread (new PlayAnimation ( ) ) ; 
t . start ( ) ; 

bouton . setEnabled (false) ; 
bouton2 . setEnabled (true) ; 


} 

/ k k 

* classe qui ecoute notre bouton2 
*/ 

class Bouton2Listener implements ActionListener { 

/ k k 

* Redefinitions de la methode actionPer formed 
*/ 

public void actionPerf ormed (ActionEvent e) { 
animated = false; 
bouton . setEnabled (true) ; 
bouton2 . setEnabled (false) ; 

} 

} 
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class PlayAnimation implements Runnable { 


public 

} 


void run ( ) 
go ( ) ; 


{ 


class FormeListener implements ActionListener { 

public void actionPerf ormed ( ActionEvent e) { 

//la methode retourne un Object puisque 
nous passons des Object dans une liste 

//II faut done utiliser la methode 
toStringf) pour retourner un String (ou utiliser un cast) 



S 


m 


Et voila le travail ! 

\6us avez vu qu'il n'y avait rien de sorrier ici. En fait, vu que vous avez l'habitude d'litiliser des objets graphiques et des 
implementations d'interfaces, les choses vont s'accelerer car le principe reste le meme pour tous les objets graphiques de base ! 

@ 

Bon, j'ai tout de meme fait un legertopo et un mini-QCM... 

Ce qu'il faut retenir 

• L'objet JComboBox est dans le package javax . swing. 

• \6us pouvezajouter des elements dans une liste avec la methode addltem (Object obj ) . 

• \6us pouvez aussi instancier une liste avec un tableau de donnees. 

• L'interface ItemListener vous permet de gerer les etats de vos elements. 

• \bus pouvez aussi utihser l'interface ActionListener. 

• La methode getSelectedltem ( ) retoume une variable de type Object, pensezdonc a faire un cast ou utiliser la 
methode toString ( ) si les elements sont de ce type. 

Rien de bien mechant ici, vous etes habitues a utihser les objets swing et les interfaces... 

Continuons notre petit tourparmi les objets du package j avax . swing, alors ! En route vers : les cases a cocher ! 
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Les cases a cocher : l’objet JCheckBox 


Nous allons ici aborder un autre objet, iuais comme je vous l'ai dit, le principe de fonctionnement est le meme pour tous 
Nous allons done pouvoir accelerer notre rythme d'apprentissage ! ( 2 ) 


Au passage, il y a un autre objet qui s'utilise quasiment de la meme maniere que celui-ci, nous le verrons done en meme temps 
dans ce chapitre ! 


Premier exemple 


Avant de commencer, nous allons nous familiariseravec cet objet dans un environnement vierge... Comme d'habitude 


Creezdonc un projet vide avec une classe contenant une methode main et une classe heritee de JFrame. 



Lorsque vous creezun nouveau projet, comme ici, et que vous souhaitezutiliserune classe presente dans un autre 
projet, vous pouvez faire un copier-coller de celle-ci dans votre nouveau projet... 

Ceci soit en faisant un clic droit > Copy, puis dans votre nouveau projet clic droit > Paste, soit avec le menu Edition en 
utilisant les memes commandes, ou encore avec les raceourcis clavier associes a ces commandes. On gagne du temps 



Ceci fait, nous allons utiliser notre nouvel objet. Celui-ci peut etre instancie avec un String en parametre, ce parametre servira de 
libelle a notre objet. Vu qu'il n'y a rien de complique a faire ceci, voici le code et le resultat : 

Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Color; 

import javax . swing . JCheckBox; 
import j avax . swing . JFrame ; 
import javax . swing . JLabel ; 
import javax . swing . JPanel ; 


public class Fenetre extends JFrame { 

private JPanel container = new JPanel (); 
private JCheckBox checkl = new JCheckBox ( "Case 1"); 
private JCheckBox check2 = new JCheckBox ( "Case 2"); 
private JLabel label = new JLabel ("Une ComboBox"); 

public Fenetre (){ 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 300); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container. setBackground (Color . white) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 

JPanel top = new JPanel(); 
top . add (checkl ) ; 
top . add (check2 ) ; 

container . add (top, BorderLayout .NORTH) ; 
this . setContentPane (container) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 


Resultat : 
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\bus pouvez aussi cocher la case en appelant la methode setSelected (boolean bool) en lui passant true. 

Cet objet a, comme tous les autres, line multitude demethodes afm de pouvoirtravailler, je vous invite aussi a fouinerun peu... 



Creez maintenant une implementation de l'interface ActionListener, vous connaissezbien la marche a suivre... Et controlez 
que votre objet est coche ou non avec la methode isSelected ( ) qui retoume un booleen ; voici un code mettant en oeuvre 
cette demande : 


Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Color; 
import java . awt . event . ActionEvent; 
import java . awt . event . ActionListener; 

import javax . swing . JCheckBox; 
import j avax . swing . JFrame ; 
import javax . swing . JLabel ; 
import javax . swing . JPanel ; 

public class Fenetre extends JFrame { 

private JPanel container = new JPanel (); 
private JCheckBox checkl = new JCheckBox ( "Case 1"); 
private JCheckBox check2 = new JCheckBox ( "Case 2"); 
private JLabel label = new JLabel ("Une ComboBox"); 

public Fenetre (){ 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 300); 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container. setBackground (Color . white ) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 

JPanel top = new JPanel (); 

checkl . addActionListener (new StateListener ( ) ) ; 
check2 . addActionListener (new StateListener ()); 

top . add (checkl ) ; 
top . add (check2 ) ; 
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container . add (top, BorderLayout . NORTH) ; 
this . setContentPane (container) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 

class StateListener implements ActionListener { 

public void actionPerf ormed ( ActionEvent e) { 
System . out . println (" source : " + 

( ( JCheckBox) e . getSource ( ) ) . getText ( ) + " - etat : " + 

( (JCheckBox) e.getSourceO ) .isSelectedO ) ; 

} 

} 

} 


Resultat : 


IS Problems ® Javadoc |§2> Declaration 5 Con 


Test (6) [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel.6. 


source 

: Case 

1 

- etat : 

true 

source 

: Case 

2 

- etat : 

true 

source 

: Case 

2 

- etat : 

false 

source 

: Case 

2 

- etat : 

true 

source 

: Case 

2 

- etat : 

false 

source 

: Case 

2 

- etat : 

true 

source 

: Case 

1 

- etat : 

false 


Ici, je me suis amuse a cocheret decochermes cases. Rien de bien difficile ici, 


9a devient la routine... 



Un pseudo -morphing pour notre animation 

Nous allons utiliser cet objet afm de faire en sorte que nos formes changent de taille et nous donnent un pseudo-effet de 
morphing... 


© Que nous faut-il pour aniver a cela ? 


Deja, la taille de notre forme est fixe, il faut changer 9a ! Allez, hop... Une variable de type int dans notre classe Panneau, 
disons drawSize. initialisee a 50. 

Tout comme le deplacement, nous devons savoir quand augmenterou reduire la taille de notre forme : nous utiliserons la meme 
methode que pour le deplacement. 

Un deuxieme booleen sera necessaire pour savoir si le " mode morphing" est active ou non... 

En ce qui conceme la taille, si on reduit (ou augmente) celle -ci d'une unite a chaque rafraichissement, l'effet de morphing sera 
ULTRA-RAP IDE. Done, pour ralentir l'effet, nous allons utiliser une methode qui va retoumer 1 ou 0 selon le nombre de 
raffaichissements. Cecisignifie que nous allons avoir besoin d'une variable pour denombrer ceux-ci. Nous ferons une reduction 
(ou augmentation) tous les 10 tours ! 

Pourbien separer les deuxcas de figure, nous allons faire une deuxieme methode de dessin dans la classe Panneau qui aura 
pour role de dessinerle morphing ; appelons-la drawMorph (Graphics g) . 

Lorsque nous cocherons notre case a cocher, le morphing sera lance, et inversement ! La classe Panneau devra done avoir un 
mutateur pour le booleen de morphing... (^) 

Cependant, dans notre classe Fenetre, nous gerons la collision avec les bords... Mais en "mode morphing " , la taille de notre 
forme n'est plus la meme... Done, il va falloir gerer ce nouveau cas de figure dans notre methode go ( ) . Notre classe Panneau 
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devra avoir un accesseur pour la taille actuelle de la forme... 

\bus avez tous les elements en main pour reus sirceci. 

\bicice que vous devriez obtenir (je n'aimis que le rond et le triangle... mais 9a fonctionnera avec toutes les formes) : 
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Yhici les codes : 

Secret (cliquez pour afficher) 


Fichier PanneauJava 


Code : Java 

import java . awt . Color; 
import java . awt . Font; 
import java . awt . GradientPaint; 
import java . awt . Graphics ; 
import java . awt . Graphics2D; 

import javax . swing . JPanel ; 

public class Panneau extends JPanel { 

private int posX = -50; 
private int posY = -50; 
private int drawSize = 50; 

//boolean pour le mode morphing et pour savoir si la taille 
doit reduire 

private boolean morph = false, reduce = false; ; 
private String forme = "ROND"; 

//Le compteur de rafraichissements 
private int increment = 0; 


public void paintComponent (Graphics g) { 
g.setColor(Color. white ) ; 

g . f illRect ( 0 , 0, this . getWidth ( ) , this . getHeight ( ) ) ; 
g.setColor(Color.red) ; 

//Si le mode morphing est active, on peint le 

morphing 

if (this .morph) 

drawMorph (g) ; 

/ / sinon , mode normal 

else 

draw (g) ; 

} 


private void draw (Graphics g) { 

if (this . forme . equals ( "ROND" ) ) { 

g . f illOval (posX, posY, 50, 50); 

} 

if (this . forme . equals ( "CARRE" ) ) { 

g . f illRect (posX, posY, 50, 50); 

} 

if (this . forme . equals ( "TRIANGLE" ) ) { 

int six = posX + 50/2; 

int s 1 Y = posY; 

int s2X = posX + 50; 

int s2Y = posY + 50; 

int s3X = posX; 

int s3Y = posY + 50; 

int[] ptsX = {six, s2X, s3X}; 
int[] ptsY = {slY, s2Y, s3Y}; 

g . f illPolygon (ptsX, ptsY, 3); 

} 

if (this . forme . equals ( "ETOILE" ) ) { 
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int 

slX 

= posX 

+ 

50/2 

r 


int 

slY 

= posY; 





int 

s2X 

= posX 

+ 

50; 



int 

s2Y 

= posY 

+ 

50; 



g. drawLine (slX, 


slY, 

s2X, 

s2Y) ; 

int 

s3X 

= posX; 





int 

s3Y 

= posY 

+ 

50/3 

r 


g . drawLine ( s2X, 


s2Y, 

s3X, 

s3Y) ; 

int 

s4X 

= posX 

+ 

50; 



int 

s4Y 

= posY 

+ 

50/3 

r 


g . drawLine ( s3X, 


s3Y, 

s4X, 

s4Y) ; 

int 

s5X 

= posX; 





int 

s5Y 

= posY 

+ 

50; 



g . drawLine ( s4X, 


s4Y, 

s5X, 

s5Y) ; 

g . drawLine ( s5X, 


s5Y, 

slX, 

slY) ; 


} 


/ ~k ic 

* Methode qui peint le morphing 

* @param g 
*/ 

private void drawMorph (Graphics g) { 

//On incremente le tour 
increment++ ; 

//On regarde si on doit reduire ou non 
if (drawSize >= 50) reduce = true; 
if (drawSize <= 10) reduce = false; 


if (reduce) 

drawSize = drawSize - getUsedSize () ; 

else 


drawSize = drawSize + getUsedSize () ; 

if (this . forme . equals ( "ROND" ) ) { 

g . f illOval (posX, posY, drawSize, drawSize); 

} 

if (this . forme . equals ( "CARRE" ) ) { 

g . f illRect (posX, posY, drawSize, drawSize); 

} 

if (this . forme . equals ( "TRIANGLE" ) ) { 


int six 
int slY 
int s2X 
int s2Y 
int s3X 
int s3Y 


posX + drawSize/2; 
posY; 

posX + drawSize; 
posY + drawSize; 
posX; 

posY + drawSize; 


int[] ptsX = {six, s2X, s3X}; 
int [ ] ptsY = { s 1 Y, s2Y, s3Y } ; 


g . f illPolygon (ptsX, ptsY, 3); 

} 

if (this . forme . equals ( "ETOILE" ) ) { 


int six = posX + drawSize/2; 

int si Y = posY; 

int s2X = posX + drawSize; 

int s2Y = posY + drawSize; 

g . drawLine ( slX, slY, s2X, s2Y) ; 


int s3X = posX; 

int s3Y = posY + drawSize/3; 

g . drawLine ( s2X, s2Y, s3X, s3Y) ; 
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int s4X = posX + drawSize; 
int s4Y = posY + drawSize/3; 
g . drawLine ( s3X, s3Y, s4X, s4Y) ; 

int s5X = posX; 

int s5Y = posY + drawSize; 

g . drawLine ( s4X, s4Y, s5X, s5Y) ; 

g . drawLine ( s5X, s5Y, six, slY) ; 


/ k k 

* Methode qui retourne le nombre a retrancher (ou a j outer ) pour 
le morphing 

* Sreturn res 

V 

private int getUsedSize ( ) { 
int res = 0; 

//Si le nombre de tours est de 10 
//On reinitialise 1 ' increment et on retourne 1 
if (increment / 10 == 1){ 
increment = 0; 
res = 1; 


return res; 

} 


public int getDrawSize ( ) { 
return drawSize; 

} 


public boolean isMorph(){ 

return morph; 

} 


public void setMorph (boolean bool){ 
this. morph = bool; 

//On reinitialise la taille 
drawSize = 50; 


public void setForme ( String form) { 
this. forme = form; 

} 


public 

} 


int getPosXO { 
return posX; 


public 

} 


void setPosX(int posX) { 
this. posX = posX; 


public 

} 


int getPosY ( ) { 

return posY; 


public 

} 


void setPosY(int posY) { 
this. posY = posY; 


Fichier Fenetre.iava 
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Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Color; 
import java . awt . event . ActionEvent; 
import java . awt . event . ActionListener ; 

import javax . swing . JButton; 
import j avax . swing . JCheckBox ; 
import javax . swing . JComboBox; 
import j avax . swing . JFrame ; 
import javax . swing . JLabel ; 
import javax . swing . JPanel ; 

public class Fenetre extends JFrame { 

private Panneau pan - new Panneau () ; 
private JButton bouton = new JButton ( "Go" ) ; 
private JButton bouton2 = new JButton ( "Stop" ) ; 
private JPanel container = new JPanel (); 

private JLabel label = new JLabel ( "Choix de la forme"); 
private int compteur = 0; 
private boolean animated = true; 
private boolean backX, backY; 

private int x,y ; 
private Thread t; 

private JComboBox combo = new JComboBox (); 

private JCheckBox morph = new JCheckBox ( "Morphing" ) ; 

public Fenetre (){ 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 300); 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container . setBackground (Color . white ) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 
container . add (pan, BorderLayout . CENTER) ; 

bouton . addActionListener (new BoutonListener ( ) ) ; 
bouton2 . addActionListener (new Bouton2Listener ( ) ) ; 
bouton2 . setEnabled (false) ; 

JPanel south = new JPanel (); 
south . add (bouton) ; 
south . add (bouton2 ) ; 

container . add ( south, BorderLayout . SOUTH) ; 

combo . addltem ( "ROND" ) ; 
combo . addltem ( "CARRE" ) ; 
combo . addltem (" TRIANGLE" ) ; 
combo . addltem ( "ETOILE" ) ; 

combo . addActionListener (new FormeListener ( ) ) ; 

morph . addActionListener (new MorphListener ( ) ) ; 

JPanel top = new JPanelO; 
top . add ( label ) ; 
top . add ( combo ) ; 
top . add (morph) ; 

container . add (top, BorderLayout . NORTH) ; 
this . setContentPane (container) ; 
this . setVisible (true) ; 


} 
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private void go ( ) { 

x = pan . getPosX ( ) ; 
y = pan . getPosY ( ) ; 
while (this . animated) { 

//Si le mode morphing est active, on utilise la 
taille actuelle de la forme 

if (pan . isMorph ( ) ) 

{ 

if (x < l)backX = false; 
if (x > pan . getWidth ( ) - 

pan . getDrawSize ( ) ) backX = true; 

if (y < l)backY = false; 
if (y > pan . getHeight ( ) - 

pan . getDrawSize ()) backY = true; 

} 

/ /Sinon, comme d' habitude 

else 

{ 

if (x < 1) backX = false; 
if (x > pan . getWidth () -50 ) backX = true; 
if (y < 1) backY = false; 

if (y > pan . getHeight () -50 ) backY = true; 

} 

if ( ! backX) pan.setPosX (++x) ; 
else pan . setPosX ( --x) ; 
if(!backY) pan . setPosY ( ++y) ; 
else pan . setPosY ( --y) ; 
pan . repaint ( ) ; 

try { 

Thread . sleep ( 3 ) ; 

} catch ( InterruptedException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e . print St ackTr ace ( ) ; 



public class BoutonListener implements ActionListener { 

public void actionPerf ormed ( ActionEvent argO) { 
animated = true; 

t = new Thread (new PlayAnimation ( ) ) ; 
t . start ( ) ; 

bouton . setEnabled (false) ; 
bouton2 . setEnabled (true) ; 



class Bouton2Listener implements ActionListener) 


public void actionPerf ormed (ActionEvent e) 
animated = false; 
bouton . setEnabled (true) ; 
bouton2 . setEnabled (false) ; 


class PlayAnimation implements Runnable { 


public 

} 


void run ( ) 
go ( ) ; 


{ 


class FormeListener implements ActionListener { 
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public void actionPerf ormed ( ActionEvent e) { 


pan . set Forme (combo . getSelectedltem () . toString ( ) ) 


class MorphListener implements ActionListener { 


mode morphing 


public void actionPerf ormed (ActionEvent e) { 

//Si la case est cochee, activation du 

if (morph . isSelected ( ) ) pan . setMorph (true) ; 

/ /Sinon , rien ! 

else pan. setMorph (false) ; 

} 


} 


} 


Alors ? \bus en pensez quoi ? © 

J'aime bien, moi... 

\bus voyezque l'utilisation des JCheckBox est tres simple... Je vous propose maintenant d'allervoir un de ses cousins. 

Les boutons radio : l'objet JRadioButton 

Le voici, le cousin eloigne... 


Bon, alors : le principe est de pouvoir avoir deux(ou plus) choixdistincts, mais qu'un seul soit selectionne a la fois... C'est-a-dire 
que pour un choi xoui /non , le choixoi// etant preselectionne, lorsque nous chois irons non, l'autre choixse deselectionnera 
tout seul... (^) 


L'instanciation se fait de la meme maniere que pour un JCheckBox ; d'ailleurs, nous allons utiliser l'exemple du debut de 
chapitre en remplafant les cases a cocher par des boutons radio, \bici les codes et le resultat : 

Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Color ; 
import j ava . awt . event . ActionEvent ; 
import java . awt . event . ActionListener; 

import javax . swing . JCheckBox; 
import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JLabel ; 
import javax . swing . JPanel ; 
import javax . swing . JRadioButton; 


public class Fenetre extends JFrame { 

private JPanel container = new JPanel (); 

private JRadioButton jrl = new JRadioButton ( "Radio 1"); 
private JRadioButton jr2 = new JRadioButton ( "Radio 2"); 

public Fenetre (){ 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 300); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
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this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container. setBackground (Color . white ) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 

JPanel top = new JPanel(); 

j rl , addActionListener (new StateListener ( ) ) ; 
j r2 . addActionListener (new StateListener ( ) ) ; 

top . add ( j r 1 ) ; 
top . add ( j r2 ) ; 

container . add (top, BorderLayout .NORTH) ; 
this . setContentPane (container) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 

class StateListener implements ActionListener { 

public void actionPerf ormed ( ActionEvent e) { 
System . out . println (" source : " + 

( ( JRadioButton) e . getSource ( ) ) . getText ( ) + " - etat : " + 

( (JRadioButton) e.getSource () ) . is Selected ( ) ) ; 

} 

} 


Resultat : 



\bus pouvezvoirque ces objets s'utiiisent de la meme maniere. (^) 

Euh... Tu nous as dis que seul un choixdevrait etre selectionne... Or ici, tes deuxradios sont selectionnes... (j^) 


Tout a fait... \bila la difference entre ces deux objets... Pourqu'un seul bouton radio soit selectionne a la fois, nous devons 
defmir un groupe de boutons, ButtonGroup. Dans celui-ci, nous ajouterons nos boutons radio et ainsi seul un bouton sera 
selectionne a la fois ! 
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Code : 


Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Color; 
import java . awt . event . ActionEvent; 
import java . awt . event . ActionListener; 

import javax . swing . ButtonGroup; 
import j avax . swing . JFrame ; 
import javax . swing . JPanel ; 
import javax . swing . JRadioButton; 


public class Fenetre extends JFrame { 

private JPanel container = new JPanel (); 

private JRadioButton jrl = new JRadioButton ( "Radio 1"); 
private JRadioButton jr2 = new JRadioButton ( "Radio 2"); 
private ButtonGroup bg = new ButtonGroup () ; 

public Fenetre (){ 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 300); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container. setBackground (Color . white) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 

JPanel top = new JPanel (); 

j rl . setSelected ( true) ; 

j rl . addActionListener (new StateListener ( ) ) ; 
j r2 . addActionListener (new StateListener ( ) ) ; 

bg . add (jrl) ; 
bg . add ( j r2 ) ; 

top . add (jrl) ; 
top . add ( j r2 ) ; 

container . add (top, BorderLayout . NORTH) ; 
this . setContentPane (container) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 

class StateListener implements ActionListener { 

public void actionPerf ormed (ActionEvent e) { 
System . out . println (" source : " + 
j rl . getText ( ) + " - etat : " + j rl . isSelected ( ) ) ; 

System . out . println (" source : " + 
j r2 . getText ( ) + " - etat : " + j r2 . isSelected ()) ; 

} 



Resultat : 
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Test (6) [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel.6.0_0^ 


source 

: Radio 

1 

- etat : 

false 

source 

: Radio 

2 

- etat : 

true 

source 

: Radio 

1 

- etat : 

true 

source 

: Radio 

2 

- etat : 

false 


Une precision, toutefois... Lorsque je vous ai dit que la difference entre ces composants se trouvait dans cette notion de groupe 
de boutons... Je vous ai un peu induits en erreur(^) . 

En fait, j'ai dit ceci car il est plus frequent d'avoir ce genre de chose sur des boutons de type radio que sur un autre, mais rien ne 
vous empeche de faire la meme chose pour des cases a cocher... 

Effectivement, l'objet ButtonGroup accepte en parametre un type AbstractButton qui est la super-classe de tous les 
boutons... \6us pouvezdonc en tirerles conclusions qui s'imposent ! 

Ce qu'il faut retenir 

• Les objets JCheckBox, JRadioButton et ButtonGroup sont dans le package javax . swing 

• \6us pouvez savoir si un de ces composants est selectionne grace a la methode isSelected ( ) . 

• Cette methode retourne true si l'objet est selectionne, et false dans le cas contraire. 

• \6us pouvez restreindre les choixdans un groupe de reponses en utilisant la classe ButtonGroup. 

• \bus pouvez ajouter des boutons a un groupe de boutons grace a la methode add (AbstractButton button) . 


Allez... Pas besoin de QCM ici... 11 n'y a rien de complique ! © 


Je sens que vous etes de plus en plus a l'aise avec la programmation evenementielle ! 
Continuons done avec : les zones de texte. 
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Les champs de texte : l’objet JTextField 

Dans ce chapitre, nous allons voir l'objet qui va vous permettre de saisir des informations. 
Celui-ci est tres simple d'utilisation aussi... 


Ne perdons pas de temps, allons-y ! 


Utilisation 


Je pense que vous savez ce qu'il vous reste a faire... Done, si ce n'est pas encore fait, creez-vous un nouveau projet avec les 
classes habituelles. 


Comme le titre du chapitre l'indique, nous allons utiliser l'objet JTextField. Comme vous pouvez vous en douter, cet objet a 
lui aussi les methodes de redimens ionnement, de couleur de police... 

De ce fait, je commence done avec un exemple comp let. Regardez et testez ce code : 


Code : Java 


import java . awt . BorderLayout; 

import java . awt . Color; 

import java . awt . Dimension; 

import java . awt . Font; 

import j ava . awt . event . ActionEvent ; 

import java . awt . event . ActionListener ; 


import javax . swing . JCheckBox; 
import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JLabel ; 
import javax . swing . JPanel ; 
import javax . swing . JTextField; 


public class Fenetre extends JFrame { 

private JPanel container = new JPanel (); 
private JTextField jtf = new JTextField ( "Valeur par 
def aut" ) ; 

private JLabel label = new JLabel ("Un JTextField"); 


public Fenetre (){ 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 300); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container. setBackground (Color . white) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 

JPanel top = new JPanel (); 

Font police = new Font ( "Arial " , Font. BOLD, 14); 
jtf. set Font (police) ; 

j tf . setPreferredSize (new Dimension ( 150 , 30)); 
j tf . setForeground (Color . BLUE ) ; 

top . add ( label ) ; 
top . add (jtf) ; 

container . add (top, BorderLayout .NORTH) ; 
this . setContentPane (container) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 
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Ce qui nous donne : 



\6us pouvez voir que c'est tres simple ! \6us pouvez saisir ce que vous voulez dans cette zone de texte. 

0 \bus pouvez initialiser le contenu avec la methode setText (String str) ou le recuperer avec la methode 

getText () . 

Ilexiste toutefois un objet tres ressemblant a celui-ci, un peu plus etoffe. En fait, cet objet permet d'avoirun JTextField 
formate pourrecevoir un certain type de saisie (date, pourcentage...). 

\byons ?a tout de suite... 

Un objet plus restrictif : le JFormattedTextField 

Avec ce genre d'objet, vous allezpouvoir vous eviterbeaucoup de contra les et de cast sur le contenu de vos zones de texte... 

Si vous avez essaye de recuperer le contenu du JTextField utilise ci-dessus (lors du clic sur un bouton, par exemple...) vous 
avezdu vous rendre compte que le type de contenu lui etait egal... 

Mais, un jour surement, vous aurezbesoin d'une zone de texte quin'accepte qu'un certain type de donnee... Avec l'objet 
JFormattedTextField, nous nous en rapprochons, mais vous verrezque vous pouvez faire encore mieux! 

Cet objet retoume une valeur uniquement si celle-ci correspond a ce que vous lui avezdemande de contenir, je m'explique : si 
vous voulez que votre zone de texte DOIVE contenir des entiers, ou des dates... c'est possible ! 

O Par contre, ce contra le se fait lorsque vous quittez le champ en question ! Vous pouvez saisir des lettres dans un objet 
n'acceptant que des entiers, mais la methode getText ( ) ne renverra RIEN car le contenu sera efface si les 
donnees ne correspondent pas aux attentes ! ! 


\bici un code et deux exemp les : 


Code : Java 


import java . awt . BorderLayout; 

import java . awt . Color; 

import java . awt . Dimension; 

import java . awt . Font; 

import j ava . awt . event . ActionEvent ; 

import java . awt . event . ActionListener ; 

import java . text . NumberFormat; 


import javax . swing . JButton; 

import javax . swing . JFormattedTextField; 
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import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JLabel ; 
import javax . swing . JPanel ; 

public class Fenetre extends JFrame { 

private JPanel container = new JPanel (); 
private JFormattedTextField jtf = new 
JFormattedTextField (NumberFormat . getlntegerlnstance ( ) ) ; 

private JFormattedTextField jtf 2 = new 
JFormattedTextField (NumberFormat . getPercentlnstance ( ) ) ; 

private JLabel label - new JLabel ("Un JTextField" ) ; 
private JButton b = new JButton ("OK"); 

public Fenetre (){ 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 300); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container. setBackground (Color . white ) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 

JPanel top = new JPanel (); 

Font police = new Font ( "Arial " , Font. BOLD, 14); 
jtf. set Font (police) ; 

j tf . setPreferredSize (new Dimension ( 150 , 30)); 
j tf . setForeground (Color . BLUE ) ; 

j tf 2 . setPreferredSize (new Dimension ( 150 , 30)); 

b . addActionListener (new BoutonListener ()); 

top . add ( label ) ; 
top . add (jtf) ; 
top . add ( j tf 2 ) ; 
top . add (b) ; 

// container . add ( top , BorderLayout . NORTH) ; 
this . setContentPane (top) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 


class BoutonListener implements ActionListener \ 


jtf. getText ( ) ) ; 
jtf2.getText() ) ; 


public void actionPerf ormed ( ActionEvent e) { 
System. out. println ("TEXT : jtf " + 


System. out. println ("TEXT : jtf2 " + 


} 


} 


Exemple valide : 
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Exemple invalide : 




\bus pouvez voir que notre objet met aussi en forme la saisie lorsque celle-ci est valide ! Celui-ci separe les nombres 3 
par 3 afm de facilite la lecture... 


\bici les types de contenus que vous pouvez utiliser : 


• NumberFormat avec : 

o getlntegerlnstance ( ) 
° getPercentlnstance ( ) 
o getNumber Instance ( ) 

• DateFormat avec : 

o getTimelnstance ( ) 
o getDatelnstance ( ) 

• MessageFormat 


Sans rentrer dans les details, vous pouvez aussi utiliser un objet MaskFormatter qui permet d'avoir un format a taille fixe 
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dans votre zone de texte. Ceci est tres pratique lorsque vous voulez un numero de telephone, un numero de securite sociale... 
\bus devez definir ce format en parametre dans le constructeur a l'aide de meta-caracteves. Ceux-ci permettent de dire a votre 
objet MaskFormatter comment doit etre constitue le futur contenu de votre zone de texte. \bici la liste de ces me'ta- 
caracteres : 

• # indique un chiffre ; 

• ' indique un caractere d'echappement ; 

• V indique une lettre (les minuscules sont changees en majuscules) ; 

• L indique une lettre (les majuscules sont changees en minuscules) ; 

• A indique un chiffre ou une lettre ; 

• ? indique une lettre ; 

• * indique que tous les caracteres sont acceptes ; 

• H indique que tous les caracteres hexadecimauxsont acceptes (0->9, a->f ou A->F). 


O L'instanciation d'un tel objet peut lever une ParseException. \bus devrez done l'entourer d'un bloc 

try{ . . . } catch (ParseException e) { . . . }. 

\bici a quoi ressemblerait un format telephonique : 

Code : Java 

try { 

MaskFormatter tel = new MaskFormatter (" ## ## ## ## ##"); 

//Ou encore 

MaskFormatter tel2 = new MaskFormatter ("##-##-##-##-##") ; 

//Vous pouvez ensuite le passer a votre zone de texte 
JFormattedTextField jtf = new JFormattedTextField (tel2 ) ; 

} catch ( ParseException e) { e . print StackTr ace ( ) ; } 


\6us pouvez vous rendre compte qu'iln'y a rien de complique... 

Je vous donne tout de meme un exemple de code permettant de saisirun numero de telephone fran9ais et un numero de 
telephone americain : 


Code : Java 


import java . awt . BorderLayout; 

import java . awt . Color; 

import java . awt . Dimension; 

import java . awt . Font; 

import java . awt . event . ActionEvent; 

import java . awt . event . ActionListener ; 

import java . text . ParseException; 


import j avax . swing . JButton ; 

import javax . swing . JFormattedTextField; 

import j avax . swing . JFrame ; 

import javax . swing . JLabel ; 

import javax . swing . JPanel ; 

import javax . swing . text . MaskFormatter; 


public class Fenetre extends JFrame { 


private JPanel container = new JPanel (); 
private JFormattedTextField jtf; 
private JFormattedTextField jtf2; 

private JLabel label - new JLabel ( "Telephone FR "); 
private JLabel label2 = new JLabel ( "Telephone USA"); 
private JButton b = new JButton ("OK"); 


* Constructeur de 1 'objet 
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V 

public FenetreO { 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 150); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container. setBackground (Color . white ) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 

try { 

MaskForraatter tel = new MaskFormatter ("##-##-##-##-##") ; 
MaskForraatter telUSA = new MaskFormatter ("###-####") ; 
jtf = new JFormattedTextField ( tel ) ; 
jtf2 = new JFormattedTextField (telUSA) ; 

}catch (ParseException e) { 
e.printStackTrace() ; 

} 


JPanel top = new JPanel(); 

Font police = new Font ( "Arial " , Font. BOLD, 14); 
jtf. set Font (police) ; 

j tf . setPref erredSize (new Dimension ( 150 , 30)); 
jtf. set Foreground (Color . BLUE ) ; 

j tf 2 . setPreferredSize (new Dimension ( 1 5 0 , 30)); 

b . addActionListener (new BoutonListener ()); 

top . add ( label ) ; 
top . add (jtf) ; 
top . add ( label 2 ) ; 
top . add ( j tf 2 ) ; 
top . add (b) ; 

// container . add (top , BorderLayout . NORTH) ; 
this . setContentPane (top) ; 
this . setVisible (true) ; 


class BoutonListener implements ActionListener { 


public void actionPerf ormed ( ActionEvent e) { 

System. out .println ( "Telephone FR : " + 


jtf. getText ( ) ) ; 


System. out .println ( "Telephone USA : " + 


j tf 2 . getText ( ) ) ; 



\6us pouvez constater qu'avec le meta-caractere utilise avec notre objet MaskFormatter, nous sommes oblige de 
saisirdes chiffres ! 


Et voici le resultat lorsque nous cliquons sur le bouton : 
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[J_ Problems @ Javadoc Declaration 5 Console 


Test [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel .5.0_10\bin 


Telephone FR : 00-11-22-33-44 
Telephone USA : 555-1234 



Je ne saispas pour le numero americain, mais le numero de telephone fran?ais est loin d'etre un numero de telephone 
valide ! (^) 


Ah ! je savais que vous alliez remarquer ce petit detail, de taille je vous l'accorde. 

Nous voila confrontes a un probleme qui vous hantera tant que vous programmerez : L'integrite de vos donnees ! 

Comme demontre ci-dessus, vous pouvez aider le plus possible Tutilisateur sur ce qu'il doit renseigner comme donnees dans des 
champ s , vous ne devrez JAMAIS FAIRE FNE CONFIANCE AVEUGLE EN CELLES -Cl ! 

C'est simple : dans ma boite, on part du principe de ne jamais faire confiance a Tutilisateur ! 

Nous sommes obliges de faire line multitude de controles en plus, mais les applications ont le merite d'etre un tant soit peu 
securisees... 

0 Qu'est-ce que nous pouvons faire dans le cas de ta saisie ? 

En realite, beaucoup de choses : 

• tester chaque element de votre numero ; 

• tester le numero en entier ; 

• dans le cas ou vous n'utilisezpas de MaskFormatter, verifier en plus que les saisies soient numeriques ; 

• utiliser une expression reguliere ; 

• empecher la saisie d'un type de caracteres ; 


En gros, vous devrez verifier l'integrite de vos donnees et, dans le cas qui nous interesse, l'integrite de vos chaines de 
caracteres, pendant ou apres la saisie ! 

D'ailleurs, c'est ce que je vous propose de faire, pas plus tard que maintenant ! © 

Controlez vos donnees post-saisie 

Afm de voir comment contra ler au mieuxvos donnees, nous allons travailler avec un JFormattedTextField acceptant 
tous types de caracteres. \bici done notre code : 


Code : Java 


import 

import 

import 

import 

import 

import 


import 


java . awt . BorderLayout; 

java . awt . Color; 

java . awt . Dimension; 

java . awt . Font; 

j ava . awt . event . ActionEvent ; 

java . awt . event . ActionListener ; 

java . text . ParseException; 
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import j avax . swing . JButton ; 

import javax . swing . JFormattedTextField; 

import javax . swing . JFrame; 

import javax . swing . JLabel ; 

import javax . swing . JPanel ; 

import javax . swing . text . MaskFormatter; 


public class Fenetre extends JFrame { 

private JPanel container = new JPanel (); 
private JFormattedTextField jtf; 
private JFormattedTextField jtf2; 

private JLabel label = new JLabel ( "Telephone FR "); 
private JButton b = new JButton ("OK"); 

/ -k -k 

* Constructeur de 1 'objet 
*/ 

public Fenetre ( ) { 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 150); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 


container. setBackground (Color . white ) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 

try { 

MaskFormatter tel = new MaskFormatter ("**-**-**-**-**") ; 
jtf = new JFormattedTextField ( tel ) ; 

} catch ( ParseException e) { 

e . print StackTr ace ( ) ; 

} 


JPanel top = new JPanel (); 

Font police = new Font ( "Arial " , Font. BOLD, 14); 
jtf. set Font (police) ; 

j tf . setPreferredSize (new Dimension ( 150 , 30)); 
j tf . setForeground (Color . BLUE ) ; 

b . addActionListener (new BoutonListener ( ) ) ; 

top . add (label ) ; 
top . add (jtf) ; 
top . add (b) ; 

this . setContentPane (top) ; 
this . setVisible (true) ; 


class BoutonListener implements ActionListener { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent e) { 

System. out .println ( "Telephone FR : " + 

jtf. getText ( ) ) ; 



Maintenant, vous pouvez saisir n'importe quoi dans ce qui devait etre un numero de telephone. 

II reste tout de meme une restriction sur le nombre de caracteres que doit prendre le champ, ici 10, mais, mis a part 9a, vous etes 
libres de saisir ce que vous voulez : 
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Problems 1 © Javadoc [%> Declaration 5 Console 
Test [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel.5.0_10\bir 
Telephone FR : pr-zn-gp-oz-nr 


Premiere approche 


Une methode de controle, un peu compliquee au final, consisterait a exploser la chaine de caracteres grace a la methode 
split (String regex) et tester les elements un par un... 

Cette methode, split (String regex) , pemiet de creer un tableau de String a partir d'une chaine de caracteres en 
l'explosant par rapport a l'expression reguliere passee en parametre. Un exemple est toujours mieux : 

Code : Java 

String str = " Je-suis-un-ZerO" ; 

String!] tab = str . split ("-"); //Donne un tableau a 4 entrees 
//tab [0] vaut "Je" 

//tab [1] vaut "suis" 

//tab [2] vaut "un" 

//tab [3] vaut "ZerO" 



Le parametre de cette methode n'est pas une chaine de caracteres banale ! 11 s'agit en fait d'une expression reguliere. 
Nous allons y venir. © 


\6ici une fagon de faire, un peu barbare mais elle fonctionne : 

Code : Java 


import java . awt . BorderLayout; 

import java . awt . Color ; 

import java . awt . Dimension; 

import java . awt . Font; 

import java . awt . event . ActionEvent; 

import java . awt . event . ActionListener ; 

import java. text. ParseException; 

import j avax . swing . JButton ; 

import javax . swing . JFormattedTextField; 

import javax . swing . JFrame; 

import javax . swing . JLabel ; 

import javax . swing . JPanel ; 

import javax . swing . text . MaskFormatter ; 


public class Fenetre extends JFrame { 

private JPanel container = new JPanel (); 
private JFormattedTextField jtf; 
private JFormattedTextField jtf2; 
private JLabel label = new JLabel ( "Telephone FR 
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private JButton b = new JButton ("OK"); 

/ * * 

* Constructeur de 1 ' objet 
*/ 

public Fenetre ( ) { 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 150); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container. setBackground (Color . white ) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 

try { 

MaskForraatter tel = new MaskFormatter ("**-**-**-**-**") ; 
jtf = new JFormattedTextField ( tel ) ; 

} catch ( ParseException e) { 
e.printStackTrace() ; 

} 


JPanel top = new JPanel(); 

Font police = new Font ( "Arial " , Font. BOLD, 14); 
jtf. set Font (police) ; 

j tf . setPreferredSize (new Dimension ( 150 , 30)); 
j tf . setForeground (Color . BLUE ) ; 

b . addActionListener (new BoutonListener ( ) ) ; 

top . add (label ) ; 
top . add (jtf) ; 
top . add (b) ; 

this . setContentPane (top) ; 
this . setVisible (true) ; 


class BoutonListener implements ActionListener { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent e) { 

System. out .println ( "Telephone FR : " + 

jtf. getText ( ) ) ; 

String[] tab = j tf . getText (). split ("-") ; 

//On controle le numero de telephone 

// 

if ( ! controleData (tab) ) { 

System . out . println ( "Numero errone ! "); 

jtf. setText ( " " ) ; 

} 

else { 

System . out . println ( "Numero de telephone OK ! "); 

} 

} 

/ * * 

* Methode qui va controler la saisie 

* Qparam data 

* @return Boolean 

* / 

private boolean controleData ( String [ ] data) { 
int i = 0; 

//On balaye tout le contenu du tableau et on verifie 
/ / que les donnees sont con formes a nos attentes 
while (i < data . length) { 

switch (i) { 
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//Le premier element doit etre numerique et 

//egal a 01 ou 02 ou 03 ou 04 ou 05 ou 06 ou 08 ou 09 

case 0 : 
try { 

int j = Integer . parselnt (data [ i ]) ; 
if (j <1 || j > 6 && j != 8 && j != 9) 

return false; 

} catch (NumberFormatException e) { 

return false; 

} 

break; 

//Les autres chi ff res doivent etre compris entre 00 et 99 

INCLUS 

//Je ne sais pas si ga marche reellement comme ga , mais 
c'est pour l'exemple... 

case 1 : 
case 2 : 
case 3 : 
case 4 : 
try { 

int j = Integer . parselnt (data [ i ]) ; 
if (j <0 || j > 99) 

return false; 

} catch (NumberFormatException e) { 

return false; 

} 

break; 

} 

i + + ; 

} 

return true; 

} 

} 

} 


Ce qui nous donne : 



H ■. Problems ! © Javadoc Declaration 5 Console 
Test [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel .5.0_10\bi 
Telephone FR : 00-00-00-00-00 
Nuittero errone ! 



Problems © Javadoc Declaration @ Console 
Test [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel.5.0_10\bii 
Telephone FR : 00-00-00-00-00 
Numero errone ! 

Telephone FR : 02-96-56-89-87 
Numero de telephone OK ! 


Un peu fastidieux comme fa9on de controler ! 

Imaginezun peu que vous ayezune multitude de champs a verifier... Une sacre galere au final ! 
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Allez, dis-nous tout, on te connait maintenant... 


Personnellement, je trouve qu'utiliser des expressions regulieres (ou regex) perrnet plus de souplesse et une economie de code 
assez consequente. 



On te croit sur parole ! Mais qu'est-ce qu'une regex? 


Bon, je n'aipas l'intention de reinventer la poudre... Surtout que M@teo a tres bien explique 9a dans deuxchapitres de son tuto 
PHP. Vu que je vais partir du principe que vous connaissez la base des expressions regulieres, je vous conseille vivement d'aller 
faire un tour sur son tuto et, une fois lu, revenez me voir ici-meme... 


Utiliser des expressions regulieres 


Comme vous avezpu le constater lors de la lecture du tuto de M@teo, les regexpermettent de faire enormement de choses et, 
dans notre cas, de nous simplifier les controles de saisie de notre JFormattedTextField. 

Maintenant, afm de pouvoir contra ler la saisie, nous allons devoir defrnir la regex 

Comme mis dans les commentaires du code precedent, je pars du principe qu'un numero de telephone est compose comme suit : 

• un 0 en tout premier chiffre ; 

• un chiffre qui peut etre : 1, 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9 ; 

• ensuite, 4 blocs composes d'un suivi d'un nombre compris entre 00 et 99 inclus. 


Si vous avezbien suivi le tuto de M@teo sur les regex, vous devez avoir une regex qui ressemble a 9a : 

# A 0 [0-689] (-[0-9] {2} ) {2}$# 

ou a 9a : 

# A 0 [0-689] (- [\d] { 2 } ) {2 } $# 

Ces deuxregexsont tout a fait correctes pour une apphcation PHP, mais elles ne fonctionneront pas avec une application Java. 
Cecipour deux raisons. 

• En Java, il n'y a pas besoin de delimiteurs. \bus pouvez done enlever les deux"#". Ceci conceme les deuxregex 

• Ce point, par contre, ne conceme que la deuxieme. Ix caractere est utilise comme caractere d'echappement, ceci afm 
de de-specialiser des caracteres comme "\n", "\r"... La classe abregee "\d", correspondant a un chiffre, ne 
fonctionnera done pas. 


Afm de pouvoir utiliser les classes abregees dans une regex il faut faire en sorte que le backslash de la classe abregee soit 
interprete comme tel et non comme un caractere d'echappement. 

Comment ? 

Il faut tout simplement echapper le caractere d'echappement... 

Ce qui nous donne : A 0 [0-689] (- [\\d] {2}) {2 } $ 

Le premier backslash echappe le second, ce qui a pour consequence que celui-ci est interprete comme un backslash tout ce qu'il 
y a de plus normal et ainsi que notre classe abregee fonctionne ! 




Maintenant, nous sommes pares pour utiliser des regex.. 

Utiliser des regex 

Avant de nous lancer tete baissee dans 1'utilisation des regex en Java, vous devez savoir que vous pouvez proceder de deux 
fa9on differentes : 

• en utilisant un objet String ; 

• en utilisant l'API regex qui se trouve dans le package j ava . util . regex . 
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Les regex et l’objet String 


\6us aUezvoir que c'est simplissime. 

Nous avons done convenu de la regexa utiliser afm de controler nos saisies de numeros de telephone. 
Pourmemoire : A 0[0-689] ( - [\\d] {2 } ) { 4 } $ 


II ne nous reste plus qu'a dire au contenu de notre JFormattedTextField qu'il doit correspondre a celle-ci. 

Cette operation se fait grace a la methode matches (String regex) , quirenvoie true si notre chaine correspond a la 
regexou false, dans le cas contraire. 


\6ici le code qui met en oeuvre cette demarche : 

Code : Java 


import java . awt . BorderLayout; 

import java . awt . Color; 

import java . awt . Dimension; 

import java . awt . Font; 

import j ava . awt . event . ActionEvent ; 

import java . awt . event . ActionListener ; 

import java . text . ParseException; 


import javax . swing . JButton; 

import javax . swing . JFormattedTextField; 

import javax . swing . JFrame; 

import javax . swing . JLabel ; 

import javax . swing . JPanel ; 

import javax . swing . text .MaskFormatter; 


public class Fenetre extends JFrame { 

private JPanel container = new JPanel (); 
private JFormattedTextField jtf; 
private JFormattedTextField jtf2; 

private JLabel label = new JLabel ( "Telephone FR "); 
private JButton b = new JButton ("OK"); 

/ k * 

* Constructeur de 1 ' objet 
*/ 

public Fenetre (){ 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 150); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container. setBackground (Color . white) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 

try { 

MaskFormatter tel = new MaskFormatter ("**-**-**-**-**") ; 
jtf = new JFormattedTextField(tel); 

} catch ( ParseException e) { 
e . print St ackT race ( ) ; 

} 


JPanel top = new JPanel (); 

Font police = new Font ( "Arial " , Font. BOLD, 14); 
jtf. set Font (police) ; 

j tf . setPref erredSize (new Dimension ( 150 , 30)); 
jtf. set Foreground (Color . BLUE ) ; 
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b . addActionListener (new BoutonListener ( ) ) ; 

top . add ( label ) ; 
top . add ( j tf ) ; 
top . add (b) ; 

this . setContentPane (top) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 

class BoutonListener implements ActionListener { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent e) { 

System . out . println ( "Telephone FR : " + 

j tf . getText ()); 

if ( j tf . getText ( ) .matches (" A 0 [0-689] (- 
[\\d] {2}) {4}$") ) { 

System . out . println ( "Numero de telephone OK ! !"); 

} 

else { 

System . out . println ( "Numero de telephone PAS OK ! 


Ainsi que deuxcaptures d'ecran afm de bien vous montrer le resultat : 



i St Problems © Javadoc j [§£> Declaration © Console [S_ Problems © Javadoc [^.Declaration ©Console £ 
T est [Java Application] C : \Program Files\ Java\ jre 1 . 5 . 0_1 0\bir Test [Java Application] C : \Program Files\ Java\jre 1 . 5 . 0_1 0\bii 
Telephone FR : pi-zr-gp-iz-nb Telephone FR : 09-01-02-03-44 

Numero de telephone PAS OK ! ! Numero de telephone OK ! ! 


\bus pouvez voir que c'est tres simple a utiliser... © 

Je profite de cet aparte sur les regexafin d'introduire une autre methode : replaceAll (String regex. String 
remplacement ) . 

Grace a cette demiere, vous pourrez changer tous les caracteres, ou chaines de caracteres correspondant a la regexpassee en 
premier parametre par la chaine passee en deuxieme parametre. 

Si nous appliquons ceci a notre exemple, en partant du principe que, si la saisie du numero de telephone est erronee, on remplace 
tous les caracteres pardes zeros, cela nous donne : 

Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 

import java . awt . Color; 

import java . awt . Dimension; 

import java . awt . Font; 

import java . awt . event . ActionEvent; 

import java . awt . event . ActionListener; 


www.siteduzero.com 


Partie 3 : Java et la programmation evenementielle 


339/669 


import java . text . ParseException; 

import javax . swing . JButton; 

import javax . swing . JFormattedTextField; 

import j avax . swing . JFrame ; 

import javax . swing . JLabel ; 

import javax . swing . JPanel ; 

import javax . swing . text .MaskFormatter; 


public class Fenetre extends JFrame { 

private JPanel container = new JPanel (); 
private JFormattedTextField jtf; 
private JFormattedTextField jtf2; 

private JLabel label = new JLabel ( "Telephone FR "); 
private JButton b = new JButton ("OK"); 

/ ~k 

* Constructeur de 1 ' objet 

* / 

public Fenetre (){ 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 150); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container. setBackground (Color . white ) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 

try { 

MaskFormatter tel = new MaskFormatter ("**-**-**-**-**") • 
jtf = new JFormattedTextField ( tel ) ; 

}catch (ParseException e) { 
e . print St ackT race ( ) ; 

} 


JPanel top = new JPanel (); 

Font police = new Font ( "Arial " , Font. BOLD, 14); 
jtf. set Font (police) ; 

j tf . setPreferredSize (new Dimension ( 150 , 30)); 
j tf . setForeground (Color . BLUE ) ; 

b . addActionListener (new BoutonListener ()); 

top . add ( label ) ; 
top . add (jtf) ; 
top . add (b) ; 

this . setContentPane (top) ; 
this . setVisible (true) ; 


class BoutonListener implements ActionListener { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent e) { 

System. out .println ( "Telephone FR : " + 

jtf. getText ()); 

if ( j tf . getText ( ) .matches (" A 0 [0-689] (- 
[\\d] {2}) {4}$") ) { 

System . out . println ( "Numero de telephone OK ! !"); 

} 

else { 

System . out . println ( "Numero de telephone PAS OK ! 

! " ) ; 

//Si la saisie est erronee 

//On remplace tous les caracteres alphabetiques par 

des 0 
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String str = j tf . getText ( ) . replaceAll ( " \\w" , "0"); 

jtf.setText(str) ; 

System . out . println ( "Apres remplacement : " + str); 

} 

} 

} 

} 


Et le resultat : 



Problems Javadoc [©, Declaration (E) Console £: 
Test [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel.5.0_10\bir 
Telephone FR : pi-re-gp-ie-rp 
Humero de telephone PAS OK ! ! 

Apres remplacement : 0G-00-00-00-GQ 


Je pense que cette methode pourrait vous etre utile : on ne sait jamais... 



Maintenant, nous allons voir comment avoir' le meme resultat avec l'APl regex. 


Les regex et l'APl regex 


Avec cette methode, nous allons utiliser deuxnouveauxobjets : 

• un objet Pattern qui va contenir notre regex et qui va retourner un objet contenant le resultat de la comparaison ; 

• l'objet Matcher qui est le resultat de la comparaison de la regexavec la chaine a tester. 


\bus pourrez voir que ces objets sont tres simples a utiliser. 

L'utilisation de l'objet Pattern se fait comme ceci : 

Pattern pattern = Pattern . compile (" A 0 [ 0- 68 9 ](-[ \ \d] { 2 }){ 4 }$") ; 

Cette instruction declare et initialise notre objet Pattern, celui-ci est maintenant pret a tester des chaines de caracteres ! 

Le test dime chaine par rapport a une regex via l'objet Pattern se fait grace a la methode matcher (String string) :il 
ne s'agit pas de la regexen parametre, mais de la chaine a tester ! © 

Comme je vous l'ai dit plus haut, la comparaison via l'objet Pattern renvoie un objet Matcher qui, lui, contient le resultat du 
test (vrai ou faux) que nous pourrons recuperer grace a la methode matches ( ) . 

\6iciun exemple simple : 

Code : Java 

String!] tab = {"abcdef", " 1 64 64 " , " lv" } ; 

//Regex qui verifie si la chaine ne contient que des chi ff res 
Pattern pattern - Pattern . compile ( "\\d+" ) ; 
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for (String str : tab) { 

Matcher matcher = pattern.matcher (str) ; 
System . out . print ( "Teste sur ' "+str+" ' : "); 

//On regarde le resultat 
if (matcher . matches ( ) ) 

System . out . println ( "OK ! ! "); 

else 

System. out .println ("PAS OK ! ! "); 


Et voila le resultat : 


[2. Problems 

© Javadoc Declaration 

S Cor 

<terminated> Test [Java Application] C:\Program Files\.' 

Teste sur 

Teste sur 

Teste sur 

'abcdef 1 : PAS OK 1 

'16464' : OK ! ! 

' lv' : PAS OK ! ! 

i ; 


Rien de plus simple, n'est-ce pas ? 




On voit bien que le resultat est le meme, mais... l'interet ? 


Je vais y venir, mais avant de vous expliquerpourquoi il est interessant de passer par l'objet Pattern, vous devezsavoir que 
vous pouvez ne pas utiliser l'objet Matcher. ( 


Je vois bien que vous etes un peu dans le flou... 

Reprenezce que je vous ai dit plus haut : l'objet Pattern retourne un objet Matcher. 

Par consequent, vous pouvez gagner un peu de memo ire en ne declarant pas d'objet Matcher mais en vous servant de celui 
que vous retoume l'objet Pattern ! 

\6ila le code precedent mettant en oeuvre cette demarche : 

Code : Java 

Stringf] tab = {"abcdef", " 1 64 64 " , " lv" } ; 

//Regex qui verifie si la chaine ne contient que des chi ff res 
Pattern pattern - Pattern . compile ( "\\d+" ) ; 

for (String str : tab) { 

System. out .print ( "Teste sur ' "+str+" ' : "); 

//On regarde le resultat, et plus besoin d'instancier un objet 
Matcher 

if (pattern . matcher (str) . matches ( ) ) 

System . out . println ( "OK ! ! "); 

else 

System . out . println (" PAS OK ! ! "); 

} 


Je ne vous mets pas de capture d'ecran car elle est identique a la precedente ! 
© Tu ne voudrais pas nous expliquer 9 a ? 

Bien sur... 

En fait, repenseza la pile d'execution lorsque nous avons aborde les threads. 
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Ici, c'est la meme chose. L'instruction pattern . matcher ( str ) . matches ( ) se decoupe en deux. 

Lors de l'execution, la JVM va lire cette ligne, elle voit qu'il y a plusieurs appels de methode : par consequent, elle va invoquer 
celle qui doit etre executee en premier, faire ce qu'elle a a faire, puis passer a la suivante... 

\6ila un schema resumant la situation : 

Sens de lecture de la JVM 

> 

pattern.matcher(str).matches() 

1 2 


La fleche indique le sens dans lequel la JVM va lire l'instruction et l'executer. 

• Elle va lire le pattern . matcher ( str) qui, comme je vous l'ai deja dit, retoume un objet Matcher. Etape 1. 

• Ensuite, elle va executer la methode matches ( ) qui est une methode de l'objet Matcher. Etape 2. 


Lors de l'etape 2, c'est comme si vous aviez un objet Matcher a la place de l'instruction correspondant a l'etape 1... La methode 
matches ( ) peut done etre invoquee ! 

Ainsi vous gagnez en objets, en lignes de codes et en memo ire... © 

Maintenant, la reponse a la question que vous vous posez : 

Pourquoi utiliser l'obiet Pattern alors que l'obiet String gere les regex ? 


En fait, les deuxmethodes sont equivalentes... 

C'est vrai que dans notre exemple, nous ne controlons qu'un champ. Mais ce ne sera peut-etre pas toujours le cas... 

Imaginez-vous en train de developper un progiciel de gestion avec, sur une de ses IHM, 35 champs de saisie qui doivent 
contenir des codes specifiques a une norme... La solution des regex semble la plus optimisee mais vous n'allez pas repeter la 
regex pour tous les controles de tous les champs ! ! 

Le jour ou votre chefva vous demander de mettre a jour ladite expression car un nouveau code vient de faire son apparition, 
vous allez surement oublierun ou plusieurs champs ! © 

Le fait d'utiliser un objet Pattern, dans ce cas, permet de centraliser la donnee qui va vous servir a controler vos champs et, au 
lieu de faire X modifications, vous n'avez qu'a changer l'objet Pattern. 

Mais il v a une autre alternative 


\bus pouvez aussi Stocker votre regexdans un objet de type String et utiliser ce dernier dans tous vos controles, en utilisant 
la methode matches (String regex) .Le but final etant de centraliser les donnees dont vous vous servirezpour faire vos 
controles et que celles-ci soient facilement modifiables sans risque d'oubli. 

En bref, ces deuxmethodes sont equivalentes. 

Je vous ai un peu induits en erreur, mais il etait important que vous connaissiez l'API regex 

\6us devezsavoirtout de meme que lorsque vous utilisezla methode matches (String regex) de l'objet String , 
celui-ci fait appel a l'objet Pattern dans cette methode... (^) 

De meme, lorsque vous utilisez la methode replaceAll ( String regex. String remplacement ) , celle-ci 
invoque l'expression Pattern . compile (regex) .matcher (str) . replaceAll ( repl ) . 

Pour finir sur l' utilisation des resex 


Vous pouvez utiliser la methode qui vous convient, mais gardez en tete qu'il faut que vos controles soient facilement 
modifiables ! 
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Bon, vous venezde voir comment onpeut gererles saisies apres les avoir tapees. Maintenant, je vous propose de voir comment 
intercepter les saisies des utilisateurs avant que votre composant ne soit affecte de quelque valeurque ce soit ! © 

Controle du clavier : l'interface KeyListener 

Tout est dans le titre de cette sous-partie ! 

\6us connaissezdeja : 


• l'interface MouseListener qui interagit avec votre souris ; 

• l'interface ActionListener qui interagit lors d'un clic sur un composant ; 

• l'interface ItemListener qui ecoute les evenements sur une liste deroulante. 


\bici a present l'interface KeyListener. 

Comme dit dans le titre, celle-ci va vous permettre d'intercepter les evenements clavier lorsqu'on : 

• presse une touche ; 

• relache une touche ; 

• tape sur une touche. 


\bus savezce qu'il vous reste a faire : creerun implementation de cette interface dans notre projet. 

Creezune classe interne implementant cette interface et utilisezl'astuce d'Eclipse pour generer les methodes a implementer. 
\bus constatezque celle-ci a trois methodes : 

• keyPress ed(KeyEvent event) : appelee lorsqu'on presse une touche ; 

• keyReleased(KeyEvent event) : appelee lorsqu'on relache une touche. C'est a ce moment que le composant se voit 
affecter la valeur de la touche ; 

• keyTyped(KeyEvent event) : appelee entre les deux methodes citees ci-dessus. 


Comme vous devez vous en douter, l'objet KeyEvent va nous permettre d'obtenir des informations sur les touches qui ont ete 
utilisees... Parmicelles-ci, nous allons utihser : 

• getKeyCode() : retoume le code de la touche ; 

• getKeyCharQ : retoume le caractere correspondant a la touche. 


\6us pouvez aussi savoir si certaines touches de controle ont ete utilisees (SHIFT, CTRL...), connaitre le composant a l'origine 


de l'evenement... Nous n'en parlerons pas ici mais ce genre d'infonnations sont faciles a trouver : 


Google 


Pour des raisons de simplicity, nous n'allons pas utiliserde JFormattedTextFieldmais un JTextFieldsans Mas kFor matter. 
Ainsi, nous n'aurons pas a nous preoccuperdes de notre champ. 


Pour commences nous allons voir dans quel ordre se passent les evenements clavier. 

\6ici le code source que nous allons utiliser, il est presque identique aux precedents, rassurez-vous : 


Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 

import java . awt . Color ; 

import java . awt . Dimension; 

import java . awt . Font; 

import j ava . awt . event . ActionEvent ; 

import java . awt . event . ActionListener; 

import java . awt . event . KeyEvent; 

import java . awt . event . KeyListener; 

import java . text . ParseException; 

import java . util . regex .Pattern; 


import javax . swing .JButton; 
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import javax . swing . JFormattedTextField; 

import j avax . swing . JFrame ; 

import javax . swing . JLabel ; 

import javax . swing . JPanel ; 

import javax . swing . JTextField; 

import javax . swing . text .MaskFormatter; 


public class Fenetre extends JFrame { 

private JPanel container = new JPanel (); 
private JTextField jtf; 

private JLabel label = new JLabel ( "Telephone FR "); 
private JButton b = new JButton ("OK"); 

//Creation de l'objet pattern dont nous allons nous servir pour 
//tester le contenu de notre champ 
private Pattern regex; 

/ * * 

* Constructeur de 1 'objet 

V 

public Fenetre ( ) { 

//On initialise notre pattern 

this .regex = Pattern . compile (" A 0[0-689] ( - [ \\d] {2}) {4}$") ; 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 150); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container. setBackground (Color . white ) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 

jtf = new JTextField () ; 

JPanel top = new JPanel (); 

Font police = new Font ( "Arial " , Font. BOLD, 14); 
jtf. set Font (police) ; 

j tf . setPreferredSize (new Dimension ( 150 , 30)); 
j tf . setForeground (Color . BLUE ) ; 

//On ajoute 1 ' ecouteur a notre composant 
j tf . addKeyListener (new ClavierListener ( ) ) ; 

b . addActionListener (new BoutonListener ()); 

top . add ( label ) ; 
top . add (jtf) ; 
top . add (b) ; 

this . setContentPane (top) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 


class BoutonListener implements ActionListener { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent e) { 

System. out .println ( "Telephone FR : " + 

jtf. getText ( ) ) ; 

if ( regex . matcher (jtf. getText ( ) ) . matches ( ) ) { 

System . out . println ( "Numero de telephone OK ! !"); 

String str = j tf . getText (). replaceAll ( "\\d" , "X"); 

System . out . println ( "Apres remplacement : " + str); 

} 

else { 

System . out . println ( "Numero de telephone PAS OK ! 

! " ) ; 

//Si la saisie est erronee 

//On remplace tous les caracteres alphabetiques par 

des 0 
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String str = j tf . getText ( ) . replaceAll ( " \\w" , "0"); 

jtf.setText(str) ; 

System . out . println ( "Apres remplacement : " + str); 

} 

} 

} 

/ ~k -k 

* Implementataion de 1 'interface KeyListener 

* dauthor CHerby 

V 

class ClavierListener implements KeyListener { 

public void keyPressed (KeyEvent event) { 

System . out . println ( "Code touche pressee : " + event . getKeyCode ( ) 

+ 

" - caractere touche pressee : " + event . getKeyChar ()) ; 

} 

public void keyReleased (KeyEvent event) { 

System . out . println ( "Code touche relachee : " + event . getKeyCode ( ) 

+ 

" - caractere touche relachee : " + event . getKeyChar ()) ; 

} 

public void keyTyped (KeyEvent event) { 

System . out . println ( "Code touche tapee : " + event . getKeyCode ( ) + 

" - caractere touche tapee : " + event . getKeyChar ()); 



} 


\6ici un petit jeu d'essai de ce code : 


r 

# Animation 

□ □ X 

Telephone FR 

la! 



OK 


< 


Problems 

@ Javadoc |^> Declaration 

5 Console £2 

Test [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel. 5. 0_10\bin\javaw.exe (11 juil. 08 10:20:57) 


Code touche pressee : 97 - caractere touche pressee : 1 
Code touche tapee : 0 - caractere touche tapee : 1 
Code touche relachee : 97 - caractere touche relachee : 1 
Code touche pressee : 65 - caractere touche pressee : a 
Code touche tapee : 0 - caractere touche tapee : a 
Code touche relachee : 65 - caractere touche relachee : a 
Code touche pressee : 517 - caractere touche pressee : ! 
Code touche tapee : 0 - caractere touche tapee : ! 

Code touche relachee : 517 - caractere touche relachee : ! 


C'est vrai que les evenements vont tellement vite que n'avezpas le temps de voir le defilement. 

\6us pouvez ajouter une pause a la fin de chaque methode de l'implementation afm de mieuxvoir l'ordre d'execution, comme ceci : 
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Code : Java 

class ClavierListener implements KeyListener{ 

public void keyPressed (KeyEvent event) { 

System . out . println ( "Code touche pressee : " + event . getKeyCode ( ) 

+ 

" - caractere touche pressee : " + event . getKeyChar ()) ; 
pause ( ) ; 

} 

public void keyReleased (KeyEvent event) { 

System . out . println ( "Code touche relachee : " + event . getKeyCode ( ) 

+ 

" - caractere touche relachee : " + event . getKeyChar ()) ; 
pause ( ) ; 

} 

public void keyTyped (KeyEvent event) { 

System . out . println ( "Code touche tapee : " + event . getKeyCode ( ) + 

" - caractere touche tapee : " + event . getKeyChar ()) ; 
pause ( ) ; 

} 

} 

private void pause (){ 

try { 

Thread. sleep (1000) ; 

} catch ( InterruptedException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e . print StackTr ace ( ) ; 

} 

} 


Maintenant, vous pouvez voir dans quel ordre les evenements du clavier sont geres. 

En premier lorsqu'on presse la touche, en second lorsque celle-ci est tapee et enfrn relachee. 

Dans le cas quinous interesse, nous voulons que lorsque l'utilisateur saisit un caractere non autorise, celui-cisoit retire 
automatiquement de la zone de saisie. Pour cela, nous allons faire un traitement specifique dans la methode 
keyReleased(KeyEvent event). 

Si vous avezfait beaucoup de tests de touches, vous avezdu remarquer que les codes des touches correspondant auxchiffres 
du pave numerique sont compris entre 96 et 105 ! 

A partir de la, c'est simple : il vous suffit de supprimer le caractere tape de la zone de saisie si le code de celui-ci n'est pas compris 
dans cette tranche de code. 

Mais voila, un probleme se pose avec cette methode : pour celles et ceuxquiont un PC portable, sans pave numerique, la saisie 
sera impossible alors que vous pouvez avoir des chiffres en faisant MAJ + (& ou e ou ' ou ( ou encore - ...). 

A cause de ce souci, nous allons opter pour une autre methode. Nous allons creer une methode ayant coniine type de renvoi un 
booleen et qui va se charger de nous dire si la saisie est numerique ou non. Comment ? Tout s implement en faisant un 
Integer .parselnt (value) ;,le tout enveloppe dans un try{...} catch(NumberFormatException ex){}. 

Si nous essayons de convertir un caractere "a" en entier, l'exception sera levee et nous retoumerons FAUX, et VRA1 dans le cas 

contraire... 

<? 

Attention : la methode parselnt() prendra un String en parametre ! La methode getKeyCharO, elle, nous renvoie un 
char... 11 faudra pensera faire la conversion... 
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\bici notre implementation quelque peu modifiee : 

Code : Java 

class ClavierListener implements KeyListener{ 

public void keyReleased (KeyEvent event) { 

if ( ! isNumeric (event . getKeyChar ( ) ) ) { 

jtf.setText(jtf.getText() . replace (String. valueOf (event . getKeyChar ( ) ) , 
" " ) ) ; 

} 

} 

//Inutile de redefinir ces methodes 
//Nous n'en avons plus l'utilite ! 
public void keyPressed (KeyEvent event) {} 
public void keyTyped (KeyEvent event) {} 

/ * * 

* Retourne vrai si le parametre est numerique 

* Retourne Faux dans le cas contraire 

* @param carac 

* dreturn Boolean 
*/ 

private boolean isNumeric ( char carac) { 

try { 

Integer.parselnt (String . valueOf (carac) ) ; 

} catch (NumberForraatException e) { 

return false; 

} 

return true; 

} 

} 


\bus pouvezvoirque les lettres simples sont desormais interdites a la saisie => Mission accomplie ! (^) 


A 


Les caracteres speciauxcomme "6", "i'"... ne sont pas pris en charge par cette methode... Par consequent, leur saisie 
reste possible (^) . Mais c'est a 5a que sert notre controle avec la regex(t^) . 


Parcontre,je ne sais pas pourvous mais, le fait d'avoir deux methodes sans coips me derange un peu... 

© On peut eviter ce genre de chose ? 

Comment ? Puisque nous devons redefinir toutes les methodes de l'interface ! 

Tout a fait. II existe une classe, KeyAdapter, que vous pouvezetendre (par la comprenez : creezune classe heritee) et ne redefinir 
que la methode quinous interesse, et done ADIEU auxdeuxmethodes vides ! 

\6us pouvez bien entendu creer un classe interne heritee de KeyAdapter et redefinir la methode keyReleased(KeyEvent event) 
mais je vais en profiter pour vous montrer une autre methode. 

Utiliser les classes anonymes 


II n'y a rien de complique dans cette maniere de faire, mais je me rappelle avoir ete deconcerte lorsque je l'ai vue pour la premiere 
fois... 

En fait, les classes anonymes sont le plus souvent utilisees pour la gestion d'evenements ponctuels, la ou creer une classe pour 
un seul traitement est trop lourd... 
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Notre exemple est tres bien pour les classes anonymes : nous n'avons qu'un champ et une redefinition de methode. Maintenant, 
adieu a l'implementation que vous avezcodee tout a l'heure, nous allons dire a notre JTextField qu'une instance d'une classe 
anonyme va l'ecouter. Attention les yeux, 9 a risque de piquer un peu : 

Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 

import java . awt . Color ; 

import java . awt . Dimension; 

import java . awt . Font; 

import java . awt . event . ActionEvent; 

import java . awt . event . ActionListener ; 

import java . awt . event . KeyAdapter; 

import java . awt . event . KeyEvent; 

import java . awt . event . KeyListener ; 

import java . util . regex . Pattern ; 

import j avax . swing . JButton ; 
import j avax . swing . JFrame; 
import j avax . swing . JLabel ; 
import j avax . swing . JPanel ; 
import javax . swing . JTextField; 

public class Fenetre extends JFrame { 

private JPanel container = new JPanel (); 
private JTextField jtf; 

private JLabel label = new JLabel ( "Telephone FR "); 
private JButton b = new JButton ("OK"); 

//Creation de l'objet pattern dont nous allons nous servir pour 
//tester le contenu de notre champ 
private Pattern regex; 

/ k k 

* Constructeur de 1 ' objet 
*/ 

public Fenetre ( ) { 

//On initialise notre pattern 

this .regex = Pattern . compile (" A 0[0-689] ( - [ \\d] {2}) {4}$") ; 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 150); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON^CLOSE) ; 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container. setBackground (Color . white) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 

jtf = new JTextField () ; 

JPanel top = new JPanel (); 

Font police = new Font ( "Arial " , Font. BOLD, 14); 
jtf. set Font (police) ; 

j tf . setPreferredSize (new Dimension ( 150 , 30)); 
j tf . setForeground (Color . BLUE ) ; 

// kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 

//Voila notre classe anonyme 

//kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 

j tf . addKeyListener (new KeyAdapter () { 


public void keyReleased (KeyEvent event) { 

System . out . println (" keyReleased dans une classe anonyme") ; 
if ( ! isNumeric (event . getKeyChar ( ) ) ) { 
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jtf.setText(jtf.getText() . replace (String . valueOf (event . getKeyChar ( ) ) , 

" " ) ) ; 

} 

} 

private boolean isNumeric ( char carac) { 

try { 

int i Integer . parselnt ( String . valueOf ( carac) ) ; 

} catch (NumberFormatException e) { 

return false; 

} 

return true; 

} 

}) ; 

//********************-*■************************■*■ 

b . addActionListener (new BoutonListener ( ) ) ; 

top . add ( label ) ; 
top . add ( j tf ) ; 
top . add (b) ; 

this . setContentPane (top) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 

class BoutonListener implements ActionListener { 
public void actionPerf ormed ( ActionEvent e) { 

System. out .println ( "Telephone FR : " + 

j tf . getText ( ) ) ; 

if ( regex . matcher ( j tf . getText () ) . matches ( ) ) { 

System . out . println ( "Numero de telephone OK ! !"); 

String str = j tf . getText (). replaceAll (" \\d" , "X"); 

System . out . println ( "Apres remplacement : " + str); 

} 

else { 

System . out . println ( "Numero de telephone PAS OK ! 

! " ) ; 

//Si la saisie est erronee 

//On remplace tous les caracteres alphabetiques par 

des 0 

String str = j tf . getText (). replaceAll (" \\w" , "0"); 

jtf.setText(str) ; 

System . out . println ( "Apres remplacement : " + str) ; 

} 

} 

} 

} 


Ce code a le meme effet que le precedent : la seule chose qui change, c'est qu'au lieu d'avoir une implementation de l'interface 
KeyListener ou d'avoir une classe interne heritee de KeyAdapter, nous utilisons une classe anonyme au moment ou nous 
defmissons l'ecouteurpournotre composant. 

Decortiquons tout 9 a... 

Nous avons toujours notre instruction j tf . addKeyListener ( ) ; , sauf qu'au lieu de lui donnerune instance habituelle, 
nous creons une classe qui redefmit la methode qui nous interesse. Ceci en faisant : 

Code : Java 

new KeyAdapter () { 

//Redefinition de la classe 

}; 
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De ce fait, vous pouvez aussi creer une instance de type KeyAdapter en utilisant une classe interne comme implementation : 

Code : Java 


KeyAdapter kAdapter = new KeyAdapter () { 

//Redefinissions de la classe 

}; 

j tf . addKeyListener ( kAdapter) ; 


O Attention : vous avez du le remarquer mais je prefere le dire, dans ce type de declaration, le " 5 " final se trouve apres 
1' accolade fermante de la classe anonyme ! ! 


L'une des particularites de cette fai;on de faire, c'est que cet ecouteur n'ecoutera que ce composant ! 



Pourquoi on appelle 9a une classe anonyme ? 


C'est simple : le fait de proceder de cette maniere revient a creer une classe heritee sans etre obliges de creer de fa9on explicite 
ladite classe. 

L'heritage se fait automatiquement, en fait, le code ci-dessus reviendrait a faire : 


Code : Java 


class Fenetre extends JFrame { 

//. . - 

j tf . addKeyListener (new KeyAdapterBis ( ) ) ; 

//. . . 

public class KeyAdapterBis extends Keyadapter{ 

public void keyReleased (KeyEvent event) { 

System . out . println (" keyReleased dans une classe anonyme") ; 
if ( ! isNumeric (event . getKeyChar ( ) ) ) { 

jtf.setText(jtf.getText() . replace (String. valueOf (event . getKeyChar ( ) ) , 
" " ) ) ; 

} 

1 

private boolean isNumeric ( char carac) { 

try { 

int i =Integer . parselnt ( String . valueOf ( carac )) ; 

} catch (NumberFormatException e) { 

return false; 

} 

return true; 

} 



Mais la classe creee n'a pas de nom ! L'heritage se fait de fa9on tacite. On beneficie done de tous les avantages de la classe mere 
en ne redefmissant que la methode qui nous interesse. (^) 


\6us devezsavoir aussi que les classes anonymes peuvent etre utilisees pour imp lementer des interfaces. Ce code est tout aussi 
equivalent aux precedents : 
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Code : Java 

j tf . addKeyListener (new KeyListener ( ) { 

public void keyReleased (KeyEvent event) { 

System . out . println (" keyReleased dans une classe anonyme") ; 
if ( ! isNumeric (event . getKeyChar ( ) ) ) { 

jtf.setText(jtf.getText() . replace ( String . valueOf (event . getKeyChar ( ) ) , 
" " ) ) ; 

} 

} 

private boolean isNumeric ( char carac) { 

try { 

int i =Integer . parselnt ( String . valueOf ( carac )) ; 

} catch (NumberFormatException e) { 

return false; 

} 

return true; 

} 

//Methode de 1 ' inter face a redefinir 
public void keyPressed (KeyEvent e) {} 
public void keyTyped (KeyEvent e) {} 

}) ; 


Les classes anonymes sont soumises auxmemes lois que les classes normales : 

• utilisation des methodes non redefmies de la classe mere ; 

• OBLIGATION de redefinir TOUTES LES METHODES d'une interface ; 

• OBLIGATION de redefinir les methodes abstraites d'une classe abstraite. 


Cependant, elles ont des restrictions de par leur essence et par la, je veuxdire leur role et leur but : 

• ces classes ne peuvent pas etre declarees abstract ! 

• elles ne peuvent pas non plus etre static ; 

• elles ne peuvent pas defrnir de constructeur ; 

• elles sont automatiquement declarees final : impossible de deriver de cette classe, done heritage inpossible ! 


Encore une chose avant de terminer ce chapitre sur le JTextField : il existe encore deuxobjets fonctionnant de la meme maniere : 

• le JPasswordField : utilise pour les saisies de mots de passe ; 

• le JTextArea : utilise, lui, pour les saisies multilignes. 


Essayez-les, vous verrezque leur utilisation est tres simple. 


Bon, apres toutes ces emotions, je crois qu'un petit topo s'impose... (Z 


Ce qu'il faut retenir 


• Pardefaut, un JTextField accepte tous types de caracteres. 

• Un JFormattedTextField est, pour simplifier, un JTextField plus restrictif. 

• On peut restreindre la saisie d'un de ces objets en utilisant l'objet MaskFormatter. 

• Pour controler les evenements clavier, l'utilisation d'une implementation de l'interface KeyListener est de mise. 

• \bus pouvezutiliserune classe derivee de KeyAdapter a la place d'une implementation de KeyListener. 

• Une classe anonyme est propre a un objet. 

• Une classe anonyme est automatiquement declaree final : done pas d'heritage possible. 
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• \bus pouvezutiliserles regexavec l'objet String ou avec l'objet Pattern. 

\bus avez vu que cet objet est tres simple a utiliser... 

La plupart des composants que vous pouvez utiliser dans un formulaire de base ont ete vus. 
Je vous propose done de faire un detour vers ce qu'on appelle les Applets . 
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Les applets 

Dans ce chapitre, vous apprendrez tout ce qu'il y a savoir sur les applets : 

• ce qu'elles sont ; 

• comment les creer ; 

• comment les integrerdans line page web ; 

• faire interagir votre applet via du Javascript ; 

• appeler du Javascript via votre applet ; 


Parcontre, afm de suivre ce chapitre dans les meilleures conditions, je vous conseille d'avoirdes bases en Javascript. 
Pour ce faire, vous pouvez utiliser ce tuto. 

\6us pouvez le lire jusqu'au chapitre 2 de la partie 2, au moms ! 


Je sens que vous etes impatients de commencer, alors allons-y ! 



Les applets : quesaco ? 


Un applet est une application Java inseree dans une page web. 

Ce genre duplication est appelee application client car elle est utilisee par celui qui appelle la page web (le client), et non par 
celui qui la genere (le serveur). 


line faut pas confondre un applet et une application J2EE (maintenant JEE). Pourbien comprendre a quel niveau se situe l'applet 
dans le cycle de vie d'une page web, un petit schema s'impose. Ce schema represente le cycle de vie d'une page web dite 
dynamique, c'est-a-dire que celle-ci contient du code interprete par le serveur (Java, PUP, ASP...) qui est ici une page contenant 
du code Java : 


Internet 


Autres systemes/serveurs 



Sources de donnees 



(base de donnbes. ..) 


• (1) Le client emet une requete (saisie d'une URL, clic sur un lien...) pour demander une ressource au serveur. Exemple : 
http://www.monserxieur.com/tuto.do. II ne sait pas ici si la reponse qui va lui parvenir est statique (page HTML simple) 
ou dynamique (generee par une application web). Dans notre cas, il s'agit d'une application repondant a l'adresse 
"tuto. do" surle serveur "monserveur.com". 

• (2) Cote serveur, c'est le serveur web (exemple : Apache) qui traite les requetes HTTP entrantes. II traite done toutes les 
requetes, qu'elles demandent une ressource statique ou dynamique. Seulement, un serveur HTTP ne sait repondre qu'aux 
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requetes visant des ressources statiques. II ne peut que renvoyer des pages HTML, des images, des applets... existantes. 

• (3) Ainsi, si le serveur HTTP s'ape^oit que la requete re9ue est destinee au serveur d'applications, il la lui transmet. Les 
deuxserveurs sont relies parun canal, nomme " connecteur" . 

• (4) Le serveur d’ applications (exemple : Tomcat ! Serveur d'applications Java) re^oit la requete a son tour. II est, lui, en 
mesure de la traiter. II execute done le morceau d'application (la servlet) auquel est destinee la requete, en fonction de 
l'URL. Cette operation est effectuee a partir de la configuration du serveur. La servlet est done invoquee, et le serveur lui 
fournit notamment deuxobjets Java exploitables : un representant la requete, l'autre representant la reponse. La servlet 
peut maintenant travailler, et generer la reponse a la demande. Cela peut passer par la consultation de sources de 
donnees, comme des bases de donnees (4" sur le schema). Ou bien par l'interrogation d'autres serveurs ou systemes (4' 
sur le schema), l'environnement Java web permettant de se connecter a de nombreux systemes. 

• (5) Une fois sa reponse generee, le serveur d'applications la renvoie, par le connecteur, au serveur web. Celui-ci la 
recupere comme s'il etait lui-meme alle chercher une ressource statique. 11 a simplement delegue la recuperation de la 
reponse, et celle-ci a ete generee, mais ce n'est plus le probleme. 

• (6) La reponse est dorenavant du simple code HTML, comprehensible par un navigateur. Le serveur HTTP peut done 
retourner la reponse au client. Celle-ci contient toutes les ressources necessaires (feuilles Javascript, feuilles CSS, applet 
Java, images...). 



Les servlets sont en fait des classes Java. Celles-cipeuvent etre des classes Java programmees parun developpeur ou 
une page JSP (page web contenant du code Java) compilee en servlet par le serveur d'application avant traitement par 
celui-ci. Nous reviendrons surtous ces points plus tard, nous n'avons pas besoin d'en savoir plus pour le moment... 


© 


Ceci est un resume du cycle de vie d'une page web faite avec la technologie J2EE. Je me doute que vous devez avoir des sueurs 
fro ides, mais ne vous inquietezpas, nous reverrons tout 9a plus en detail lorsque nous aborderons le developpement web en 
Java- 

Pour le moment, tout ce que vous avez besoin de savoir e'est qu'un applet est une ressource utilisee par votre navigateur, tout 
comme une image : a la difference que la, il s'agit d'un programme qui va s'executer sur votre page ! (^) 

Les ressources utilisees par votre navigateur pour charger et utiliser un applet sont chargees au chargement de la page, apres 
que le serveur web ait renvoye la reponse a votre requete. 

Ces ressources sont dans le code source HTMLde la page et le navigateur charge tout ce dont il a besoin pour afficher la page 
comme le developpeur l'a souhaite (images, feuilles CSS, applet...). 

\bus pouvez voirun aper9u de notre animation version applet par ici. 

Vnis constaterez que le programme fonctionne parfaitement, comme s'il s'agissait d'une application fenetree, mais la, notre 
programme Java s 'execute sur une page web ! 

Attention : il se peut que votre navigateur n' autorise pas 1' execution des applets Java ! 

O Pour remedier a ce probleme, vous devez allez dans les options internet : menu Outils > Options dans l'onglet Contenu 
: cochez " autoriser le Java" , sous Firefox 

Sous IE 7, faites : Outils > Options internet , dans l'onglet "content" , cochez la case "utiliser JRE l.X.XX pour les 
applets" ou X.XX correspond a la version de votre JRE installe sur votre machine. 


Maintenant, vous savez distinguer une application client d'une application serveur et done, vous ne devrezplus faire l'amalgame 
entre applet et servlet ! 

Votre premiere applet 

Il est temps maintenant de faire votre premiere applet. 

\bus allez voir que e'est tres simple et que 9a ressemble beaucoup a ce que vous avez fait jusque-la. En fait, e'est quasiment 
identique a une exception pres : 

un applet n'a pas de constructeur mais elle utilise la methode init ( ) de la super-classe Applet du package awt ou 
JApplet du package swing. 

Codage de l'applet 


Nous allons faire un applet avec un code minimal, disons un label et un bouton. Lors du clic sur bouton, nous afficherons le 
nombre de clics effectues. Rien de bien mechant. Creezun nouveau projet avec une classe FirstApplet heritee de 

JApplet. 
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\bici le code source de votre premiere applet : 


Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Color; 
import java . awt . event . ActionEvent; 
import java . awt . event . ActionListener; 

import javax . swing . JApplet; 
import j avax . swing . JButton ; 
import javax . swing . JLabel ; 


public class FirstApplet extends JApplet { 

private JLabel label = new JLabel (); 

private JButton bouton = new JButton ( "Cliquez ") ; 

private int count = 0; 

/ * * 

* Methode d ' initialisation de 1 ' applet 

* C'est cette methode qui fait office de constructeur 

V 

public void init(){ 
this . setSize (300, 80); 

//On centre le texte du JLabel et on ecrit en bleu. . . 
label . setHorizontalAlignment (JLabel . CENTER) ; 

//C'est plus zoli. 

label . setForeground (Color. blue) ; 

//Allez, une classe anonyme . . . Just for the fun ;) 
this . bouton . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent argO) { 
label . setText ( "Vous avez clique " + (++count) + " fois sur le 
bouton" ) ; 

} 

}) ; 

//On ajoute nos composants 

this . getContentPane ( ) .add (bouton, BorderLayout . SOUTH) ; 
this . getContentPane ( ) .add(label, BorderLayout . NORTH) ; 

//Et le tour est joue ! 

} 


} 


Avant de vous lancer dans le test de cette premiere applet, vous devez savoir tout de meme que, mis a part quelques methodes 
comme setTitle ( "Animation" ) , setLocationRelativeTo (null) et quelques autres propres auxobjets 
JFrame, les applets s'utilisent de la meme maniere. Bien sur, avec la methode public void init ( ) a la place d'un 
constructeur ! 

Maintenant, avant d'integrer votre programme dans une page web, vous devez vous assurer que celui-ci fonctionne 
correctement. 

Comment on fait ?a ? Tu nous a dit que les applets etaient utilisees dans des pages web... 


Je maintiens, mais Eclipse vous propose un moyen d'executer votre classe comme un applet. 

Pour faire cela, faites un clic droit sur votre fichier puis chois issez "Run as" et enfrn chois issez "Java Applet", comme ceci : 
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:lass FirstApplet extends JAp 


0 ; 


lethode d' initialisation de 1 
est cette methode qui fait 

AVVVVVVMA /VWWVVSiVVVVW aAA'W. A^vWVvV. 


this . setSize (300, 80); 


//On centre le texte du JLab 

AVWVVVWM /WSA AV/AWM AAM 

label . set Horizontal Alignment 

//C' est plus zoli. 

AWWVNA 

label . setForeground (Color . bJ 

//allez une classe anonyme.. 

/VWMMM AAMM /vWWWvVW, AAAV^VWVW'M 

this .bouton. addActionListene 
public void actionPerfor 
labe 1 . setText ( "Vous 


> 


LLL 


mG 1 lava Applet 


Alt+Shift+X, A 


t O Open Run Dialog. . . 


Applet [Java Applet] C:\Program Files\Java\jre 


\bus pouvez voir, ebahis, le resultat de votre applet : 


# AppletViewer : FirstApplet. class 


Applet 

Vous avez cliquez 3 fois sur le bouton 


Cliquez 

Applet demarr^) 


0 \bus avezun indicateur vous signalant si votre applet est lance ou non. Si vous voyezle message : " Applet not 
iitited", 9a veut dire qu'une erreur s'est glissee dans votre code et que la JVM n'a pas pu initialiser l'applet ! 


Insertion dans une page HTML 


Pour que votre navigateur sache que la res source a utiliser est un applet Java, vous devezutiliser la balise HTML 

<appletx/applet> . 

Celle-ci peut prendre plusieurs attributs et vous pouvez meme passer des parametres a votre applet grace a cette balise. 
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\6ici la liste des parametres que peut prendre la balise <applet></applet> : 


• name="FirstAnimation" : nomde l'applet, ici FirstAnimation . Nous allons vite voirl'interet de cet attribut 

• width="300px" : largeurde l'applet affiche, ici, 300 pixels ; 

• height="300px" : hauteur de l'applet affiche ; 

• codebase="class/" : l'URLde base pour l'applet, c'est-a-dire l'endroit ou le navigateur peut trouverles fichiers 
.class ; ici, les fichiers sont dans le dossier class a cote de votre fichier HTML ; 

• code="FirstAnimation . class" : fichier de classe de l'applet. Celui ou se trouve la methode init ( ) ; 

• archive="plugin .jar" : identifie les ressources a pre-charger (.jar, images...) ; ici, nous pre-chargeons une 
archive Java appelee plugin.jar ; 

• alt="Please Wait..." : affiche un texte au cours du chargement ; 

• hspace=" 1 Opx" : espacement horizontal entre l'applet et un autre contenu (div ou autre bloc HTML...) ; 

• vspace="2 Opx" : idem que precedemment mais pour l'espacement vertical. 


Pfiou... II y en a des attributs pour cette balise... © 


\bici done un exemple de bahse applet : 

Code : HTML 


<applet name="FirstAnimation" codebase="class/" 
code=" FirstAnimation .class " 

height="300px" width="300px" archive="plugin . j ar"> 
<param name="message" value="Message pour les ZerOs"> 

</ apple t> 



Heu... (^) 

On comprend bien tout mais, qu'est-ce que e'est que ce true : <param 
pour les ZerOs"> ? 


name= " me ssage" 


value=" Mess age 


Je vous ai dit que vous pouviezpasser des parametres a votre applet. Eh bien e'est comme ceci que nous allons nous y prendre ! 



Ceci veut dire que nous pourrons utiliser la methode getParameter (String paramName ) ; qui va nous renvoyer un 
String correspondant a l'attribut value de la bahse. Ici, on aurait 

this . getParameter ( "message" ) / /Retourne : Message pour les ZerOs. 

Tenez, nous allons essayerga ! Ajoutez ceci dans votre methode init ( ) : System, out .println ( "Parametre 
passe via la balise <param> : " + this . getParameter ( "message" )) ; . 

Lancez votre applet et : 


# AppletViewer : FirstA p p let . class 


Applet 


Cliquez 


Applet demarre. 


Problems @ Javadoc Declaration 


for th 

ActionL 

tionEve 

liquez 


0 Console £3 


FirstApplet [Java Applet] C:\Program Files\Java\jrel.5.0_10\bin\javaw.exe 
Parametre passe via la balise <param> : null 


Ah oui ! Si vous ne specifiez pas de parametre pour votre applet, ledit parametre vaut null. 
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\6ici comment on precede pour specifier un parametre pourvotre application. Deja, faites un clic droit survotre fichierpuis allez 
dans Proprietes. 

Ensuite, cliquez sur "Run/Debug settings" puis sur le fichier correspondant a votre applet et enfin sur "Edit", comme ceci : 



Rp«:ni irrp 




This page allows you to manage launch configurations associated with the currently 
selected resource. 


Launch configurations for 'First Applet. java': 



Dans la fenetre dans laquelle vous etes maintenant, chois is s ez l'onglet "parameter". 


Properties for FirstApplet 


Edit launch configuration properties 

Run a Java applet 


Name: ,-irst Applet 


Arguments Sft JRE J \ r Classpath ^ Source □ Common 


© Main | ( x )= Parameters 

PrnierT: 


\6us arrivez enfin a l'endroit ou vous pouvez ajouter des parametres. Cliquez sur "Add", comme ceci : 



Et enfin, renseignez le nomde votre parametre ainsi que sa valeur : 
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Cliquezsur "Ok" surtoutes les fenetres que vous avezouvertes et relancez votre applet, le parametre s'affiche enfin ! 



// 

la 

# AppletViewer : FirstApplet.class X 



Applet 



// 


ie fun ; ) 


th 


jistener ( ) { 


0 


int argO) { 



Cliquez 

" + (++count) + " 


< 

Applet demarre. 



[*_ Problems <® Javadoc Declaration 0 Console S3 


First Applet [Java Applet] C:\Program Files\Java\jrel .5. 0_10\bin\javaw.exe (15 juil. 08 17:14:10) 
Parametre passe via la balise <param> : Message pour les ZerOs 


\bus pouvez maintenant incorporer votre applet dans line page HTML. 
\ 6 ici le code de ladite page : 

Code : HTML 


<html> 

Cbody style="margin : auto; "> 

<div style=" width : 320px; margin : auto; margin- top : lOOpx; border : 5px 
solid black"> 

<applet codebase="class/" code="FirstApplet . class" height="80" 
width="300" hspace="10" vspace="10"> 

<param name="message" value="Message pour les ZerOs"> 

</applet> 

</ div> 

</body> 

</html> 


J'ai cree ce code et enregistre le fichier contenant ce code HTML sur mon bureau, j'ai done dii deplacer mes fichiers .class - oui, 
vous ne revezpas, j'ai dit : mes fichiers .class - dans un dossier, que j'ai appele "class" pour l'occasion (cf. parametre codebase 
de l'applet)... 


J'ai recupere mes fichiers .class dans le repertoire /bin de votre projet, et vous pouvez voir que vous avez FirstApplet.class et 
FirstApplet$l.class dans le cas ou vous avez exactement le meme code que moi. 



A quoi 9 a correspond ? 


En fait, FirstApplet.class correspond a la compilation de votre classe FirstApplet et FirstApplet$l. class correspond a la 
compilation de votre classe anonyme ! Pas de nompour cette classe, done la JVM remplace le nompar "$1" . Si vous aviez utilise 
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une classe interne, appelons-la BoutonListener et si vous compiliezle code, vous auriez toujours FirstApplet.class, mais 
vous auriez eu le fichierFirstApplet$BoutonListener.cIass. 

Done, si vous avez cree votre page web aiUeurs que dans votre dossier contenant votre projet, vous devrez deplacer tous les 
fichiers .class commengant par FirstApplet et toutes les autres ressources que votre applet utilise (images, autres classes, 
archives Java...). 

© \bus pouviez aussi creer votre page web dans le dossier de votre projet et specifier comme codebase "bin/", dossier 
contenant vos .class dans le projet d'Eclipse... C'est a votre bon vouloir ! 


Maintenant que toute la lumiere est faite sur ce point, vous pouvez aller voir votre premiere applet : ici. 

O il faut que vous sachiez que, si Eclipse est assez laxiste pour lancer l'applet meme si le parametre "message" n'est pas 
renseigne, votre navigateur, enfrn la JVM de votre navigateur sera mo ins conciliante... Si le parametre est manquant, 
l'applet planter a ! 


\6ila, vous venez de faire votre premiere applet ! Alors, heureux? 



Nota Bene 


Avant de continuer, vous devez savoir une demiere chose, ceci ne conceme pas directement Java mais la balise 

<appletx/applet> . 

En fait, depuis la sortie de HTML 4.0, la balise <applet></ apple t> est depreciee par le W3C, c'est-a-dire que cet 
organisme preconise l'utilisation de la balise <ob jectx/ ob ject> . 

Cecien grande partie a cause de IEquigerait le Java avec sapropre JVM (version 1.1, c'est vieux...) et non celle de Sun 
Microsystems (bientot 1.7...). II faut, afin que la balise <appletx/applet> fonctionne correctement sous IE, avoir installe 
un environnement Java et s'assurer que IE utilise celui-ci pour interpreter du Java... (cf. plus haut). 

Je ne detaillerai pas l'utilisation de cette balise vu que Sun Microsystems recommande l'utilisation de la balise 
<appletx/applet> ... \bicitout de meme un exemple d'utilisation de la balise <ob jectx/ob ject> : 

Code : HTML 

<!-- L'utilisation des commentaires conditionnels propres a IE sont 
a utiliser --> 

<!-- car meme si IE requiert l'utilisation de cette balise, il ne 
l'interprete pas comme les autres --> 

<!-- [if IE ] > 

<obj ect classid=”clsid : 8AD9C840-044E-11D1 -B3E9-00805F4 99D93 " 
width=" 300" height=" 80" name="FirstApplet"> 

<param name="java code" value=" FirstApplet . class " /> 

<param name="j ava_codebase " value="class/" /> 

<param name="type" value="application/x- java-applet ;version=l . 5" /> 

< ! [endif]--> 

<P> 

Cob ject classid=" j ava : FirstApplet .class" 
codebase="class" 

type="application/x- j ava -applet" 
width="300" height="80"> 

Cparam name="code" value="FirstApplet" /> 

<!-- Safari a besoin de ces parametres --> 

Cparam name=" JAVA_CODEBASE" value="class" /> 

Cparam name="BGCOLOR" value="000000" /> 

Cparam name=" TEXT COLOR" value="FF0000" /> 

Cparam name="TEXT" value="Test /> 

Cparam name="SPEED" value="250" /> 

Cparam name="RANDOMCOLOR" value="l" /> 

alt : Ca href="class/FirstApplet . class">FirstApplet . classC/a> 

c/ob ject> 
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</p> 


II est grand temps de voir comment notre page web peut interagir avec notre applet... 


© 


Go ! 


Interaction page web - applet 


C'est a ce moment precis que vous aurezbesoin des bases de Javascript. 
Eh oui, la communication page web - applet se fait via un script Javascript ! 



En tout premier lieu, nous allons creer une methode qui fait exactement la meme chose que faction lors du clic sur le bouton de 
notre applet, mais qui n'est jamais appelee dans notre applet... 

C'est cette methode que nous allons utiliser via Javascript : 


Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Color ; 
import j ava . awt . event . ActionEvent ; 
import java . awt . event . ActionListener; 

import javax . swing . JApplet; 
import javax . swing . JButton; 
import javax . swing . JLabel ; 


public class FirstApplet extends JApplet { 

private JLabel label = new JLabel (); 

private JButton bouton - new JButton ( "Cliquez ") ; 

private int count = 0; 

/ * * 

* Methode d ' initialisation de 1 ' applet 

* C'est cette methode qui fait office de constructeur 

V 

public void init(){ 
this . setSize (300, 80); 

System . out . println (" Parametre passe via la balise <param> : " + 
this . getParameter ( "message" ) ) ; 

//On centre le texte du JLabel et on ecrit en bleu. . . 
label . setHorizontalAlignment (JLabel . CENTER) ; 

//C'est plus zoli. 

label . setForeground (Color. blue) ; 

//Allez, une classe anonyme . . . Just for the fun ;) 
this . bouton . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent argO) { 
label . setText ( "Vous avez clique " + (++count) + " fois sur le 
bouton" ) ; 


//On ajoute nos composants 

this . getContentPane ( ) .add (bouton, BorderLayout . SOUTH) ; 
this . getContentPane ( ) .add(label, BorderLayout . NORTH) ; 

/ /Et le tour est joue ! 

} 

/ * * 

* Methode utilisee par Javascript pour mettre a jour 

* Celle-ci doit etre public afin que Javascript puisse y avoir acce 
s 

* Le JLabel 
*/ 

public void do Javascript () { 
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System . out . println ( "Methode appelee par javascript ! "); 

label . setText ( "Vous avez clique " + (++count) + " fois sur le 
bouton" ) ; 

} 


Rien de bien sorcierpour l'instant... Maintenant, nous allons voir comment appeler une methode d'un applet Java dans un script 
Javascript. Pour ce faire, nous allons rajouter un simple bouton HTML sur notre applet precedent avec, lors du clic sur le 
bouton, l'appel a la fonction de l'applet. 

\6ici le code source HTMLde cette page : 

Code : HTML 


<html> 

<body style="margin : auto; "> 

<div style=" width : 100% ; text-align : center; background- 
color : #aef 15b; ">&nbsp </div> 

<div style=" width : 100% ; text-align : center; background- 
color : #aef 1 5b; "> 

<input type="button" value="Lancer la methode de l'applet" 
onClick="document . applets [ ' first ' ] . do Javascript ( ) ; "/> 

</div> 

<div style=" width : 100% ; text-align : center; background- 
color : #aef 15b; ">&nbsp </div> 


<div style=" width : 32 Opx; margin : auto ; mar gin -top : 2 Opx; border : 5px 
solid black"> 

<applet codebase="class/" code="FirstApplet . class" height="80" 
width="300" hspace="10" vspace="10" name="first" id=" f irstApplet"> 
<param name="message" value="Message pour les ZerOs"> 

</applet> 

</div> 

</body> 

</html> 


\bus pouvez voir le resultat : ici. 

\byons un peu comment cela fonctionne. 

\btre navigateur charge l'applet. 

\bus avezspecifie que lorsque nous cliquerons surle bouton (evenement onClick) nous executerons un morceau de code 
Javascript : document . applets [ ' first ' ] . do Javascript ( ) ; . 

A l'appel de cette instruction, le script se positionne sur l'applet portant le nom first (notez que vous pouvez aussiutiliserun 
index, commenqant par 0, pour utiliserdes applets via Javascript : ici, document . applets [ 0 ] . do Javascript ( ) est 
equivalent) sur notre document et appelle la methode do Javascript ( ) declaree dans cette applet. Celle -ci met a jour le 
JLabel a l'interieur de l'applet, et le tour est joue ! 



Ici, la methode que nous appelons ne retoume aucune valeur, mais vous pouvez utiliser une methode retoumant un 
type de donnee et l'affectera une variable Javascript ! 0 


Nous allons aborder maintenant un point interessant, la communication applet - page web ! 

Interaction applet - page web 

Dans ce cas, la communication se fait dans l'autre sens, c'est-a-dire que c'est votre applet qui va mettre a jour votre page web ! 
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Ceci se fait toujours grace a du Javascript, sauf que maintenant, c'est notre applet qui va invoquer une methode Javascript... 



Pour reus sir ce tour de force, nous allons avoir besoin d'un objet particulier, un JSOb ject, non present d'office dans les 
ressources disponibles Java. Nous allons done devoir utiliser une bibliotheque externe, l'ajouter a notre projet, recompiler le 
programme et ajouter cette nouvelle ressource dans la declaration de notre applet dans la page web. 

0 Ou peut-on trouver cet objet, alors ? 

Ilest dans votre JRE, et la,je veuxdire dans le dossier /lib de votre JRE. 

L'objet en question se trouve dans l'archive plugin.jar qui se trouve, je le repete, dans le dossier /lib de votre JRE(ou JDK). 
Copiez cette archive dans le dossier contenant votre projet et mettez-le dans un dossier /lib que vous creerez. \6us devez 
maintenant avoir trois dossiers dans votre projet : 

• /sre : contient les fichiers sources de votre applet ; 

• /bin : contient les fichiers .class de votre applet ; 

• /lib : contient l'archive plugin.jar. 


Maintenant, nous allons dire a Eclipse qu'ilpeut utiliser la nouvelle ressource afin que nous puissions utiliser les classes qu'elle 
contient. 

Pource faire, faites un clic droit sur votre projet, puis dans "Build Path" choisissez "Add External Archives " comme ceci : 


B 

IS & 

& Eft 
ffl 5 ft 
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i B) 
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O Ger 
Q Tex 


New 
Go Into 


Open in New Window 
Open Type Hierarchy 
Show In 


= Copy 


Paste 
X Delete 


jalified Name 


Build Path 


Source 

Refactor 


Import... 
a A Export... 

Refresh 


IW~ 


F4 

Alt+Shift+W ► 


* Hethode d' initial 

* C'est cette methc 
*/ 

public void init(){ 
this .setSize(30C 


Ctrl+C 

Ctrl+V 

Delete 


Alt+5hift+5 

Alt+Shift+T 


F5 


System. out . print 
//On centre le t 
label . setHor izor 
//C'est plus zol 

label . setForegrc 

3 Link Source... 

* New Source Folder. . . 

► 

jjj£ Use as Source Folder 


Add External Archives... 


Bft Add Libraries... 

^ Configure Build Path... 


Allez maintenant dans le dossier /lib de votre projet et double cliquezsur plugin.jar. \6us devez voir que, maintenant, la 
ressource externe fait partie de votre projet : vous pouvez utiliser les classes que contient l'archive plugin.jar, et meme voir son 
contenu : 
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( - Referenced Libraries ') 

El plugin. jar - C:\SDZ\Fenetre \lib 

Q © netscape, javascript I 
B ^jo JSException. class 
SI JSObject. class 

S ^jj> JSUtil. class 

B © netscape. security 
S © sun. plugin 
S © sun. plugin, cache 
B © sun.plugin.com 
S © sun. plugin. com. event 
S © sun. plugin, dom 
B © sun. plugin. dom. core 


L'objet tant convoke se trouve dans le package netscape . javascript. Oui, vous ne revezpas et il s'agit bien du meme 
netscape que vous connaissez : le navigateur web ! Ce sont euxquiont developpe ces classes... © 

Bon, nous sommes pares a utiliser l'objet JSObject mais avant, nous allons mettre a jour notre page web afm que notre applet 
puisse ecrire quelque part... 


Nous allons done retirer notre bouton HTML pour le remplacerpar un div vide. C'est dans ce dernier que notre applet va ecrire 
via du Javascript. 

II nous faut aussi une methode Javascript pour ecrire dans notre div : rien de difficile... Alors, qu'attendons-nous ? I 


\bici le code de notre page web : 

Code : HTML 

<html> 

<body style="margin : auto; "> 

<script type="text/ j avascript"> 
function af fiche (str) { 

document . getElementByld (' label '). innerHTML = str; 

} 

</script> 

<div style=" width : 100% ; text-align : center; background- 
color : #aef 15b; ">&nbsp </div> 

<div style=" width : 100% ; text-align : center; background- 
color:# aefl 5b; color: white ; font -weight :bold; font-size : 1 . 2em; 

id="label">&nbsp </div> 

<div style=" width : 100% ; text-align : center; background- 
color : #aefl5b; ">&nbsp </div> 


<div style=" width : 32 Opx; margin : auto ; mar gin -top : 2 Opx; border : 5px 
solid black"> 

<applet mayscript="true" codebase="class3/" 
archive=" lib /plug in .jar" code="FirstApplet .class" height=" 80 " 
width="300" hspace="10" vspace="10" name=" f irst"> 

<param name="message" value="Message pour les ZerOs"> 

</applet> 

</div> 

</body> 

</html> 


A N'oubliez surtout pas l'attribut mayscript dans votre applet : sans celui-ci, votre applet ne sera pas habilitee a 
utiliser l'objet JSObject ! 
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Et voici le code de votre applet : 


Code : Java 


import j ava . awt . BorderLayout ; 
import java . awt . Color ; 
import j ava . awt . event . ActionEvent ; 
import java . awt . event . ActionListener; 

import javax . swing . JApplet; 
import javax . swing . JButton; 
import javax . swing . JLabel ; 

import netscape . javascript . JSException; 
import netscape . javascript . JSOb ject; 


public class FirstApplet extends JApplet { 


private JLabel label = new JLabel (); 
private JButton bouton - new JButton ( "Cliquez ") ; 
private int count = 0; 
private JSOb ject jso; 

/ * k 

* Methode d ' initialisation de 1 ' applet 

* C'est cette methode qui fait office de constructeur 
*/ 

public void init(){ 
setSize(300, 80); 


//On initialise 1 'objet 


try { 

jso = JSObject . getWindow (this) ; 

} catch (JSException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTraceO ; 

} 


System. out .println ("Parametre passe via la balise <param> : " + 
this . getParameter ( "message" ) ) ; 

//On centre le texte du JLabel et on ecrit en bleu... 
label . setHorizontalAlignment (JLabel . CENTER) ; 

//C'est plus zoli. 

label . setForeground (Color . blue ) ; 

//allez une classe anonyme . . . Just for the fun ;) 
this . bouton . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent argO) { 

String str = "Vous avez clique " + (++count) + " fois sur le 
bouton" ; 

label . setText (str) ; 


//On appelle la fonction Javascript 
//ceci peut lever une exception 

try { 

//On appelle la methode affiche en lui passant en parametre 
//un tableau 

j so . call ( "affiche" , new String!] 

{String . valueOf (str) } ) ; 

} 

catch (Exception ex) { 

ex.printStackTrace () ; 


365/669 


www.siteduzero.com 


Partie 3 : Java et la programmation evenementielle 


366/669 


//On ajoute nos composants 

this . getContentPane ( ) .add (bouton, BorderLayout . SOUTH) ; 
this . get Conten t Pane ( ) .add (label, BorderLayout . NORTH) ; 

/ /Et le tour est joue ! 

} 


O Pour plus de dynamisme, vous pouvez passer le nomde la methode Javascript a utiliser avec un parametre de la balise 
applet... Comme 9a, vous n'etes pas obliges de changer le code source de l'applet si le nomde votre methode Javascript 
change ! © 


Et le resultat est exactement celui escompte. 

Dans ce code, il n'y a rien de complique... 

L'objet s'utilise facilement, il suffit de ne pas oublier de gerer les exceptions et c'est bon. 

Avant de tenniner ce chapitre, vous devez savoir que les applets n'ont pas le droit de tout faire sur une page web 

Applets et securite 

En fait, au meme titre que Javascript, les applets Java n'ont pas le droit d'acceder a la machine du client. Pour faire 
confines dans le navigateur web. 

Et heureusement ! \6us imaginez un peu toutes les derives si ce genre de script ou de programme pouvait naturellement avoir 
acces a votre PC ? La, on pourrait devenir parano et il vaudrait mieux... 

• Est-ce que ce script n'est pas en train d'effacer un fichier de configuration ? 

• lime semble que cette applet est en train d'acceder a un repertoire sensible... 

• ... 



simple, ils sont 


Bref, vous imaginez... 



Cependant, il se peut que quelquefois, pour quelques rares cas, votre applet doive acceder a des ressources de votre PC. 


Exemple 


Dans laboite dans laquelleje suis actuellement, nous sommes en train de developper une application, format client leger(web), 
afin de gerer tous les processus industriels de la societe, dont la pesee de certains articles avec scan des documents en meme 
temps. 

Nous avons done fait un applet qui s'occupe de faire tout 9a mais pour communiquer avec les ports COM et le scanner, nous 
avons dii signer notre applet. 



Eh... Quoi? 


Nous avons signe notre applet, e'est-a-dire que nous avons cree un certificat que nous avons attribue a notre applet et que 
l'utilisateur DOIT soit accepter, soit refuser au chargement de la page : ce certificat stipule que l'applet peut acceder a des 
ressources de sa machine, et lui demande s'il veut lui faire confiance . 


Il n'est pas tres pertinent de parler de la fa9on de signer une applet : au pire, si vous avez vraiment besoin de 9a, Google est votre 
ami... 

\bus saveztout de meme que les applets n'ont pas tous les droits sur une page web, au meme titre que Javascript. 

\bus avez vu pas mal de choses, mine de rien, dans ce chapitre. 

On va faire un tour sur le topo habituel, suivi d'un petit QCM... 

Ce que vous devez retenir 
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• Les applets peuvent deriver de j ava . awt . Applet ou de j avax . swing . JApplet. 

• Les applets n'ont pas de constructeurmais une methode init ( ) . 

• En gros, les applets se comportent comme des applications fenetrees. 

• \6us pouvez communiquer de votre page web vers votre applet grace a l'instruction Javascript : document . applets. 

• La communication inverse se fait via l'objet JSOb ject qui se trouve dans l'archive plugin.jar dans le dossier /lib de 
votre JRE (ou JDK). 

• Par defaut, les applets n'ont pas acces aux ressources de la machine client. 

• Pour acceder a la machine du client, vous devrez signer votre applet ! 

Maintenant, je pense que vous ne pourrezplus melanger : 

• Javascript et Java ; 

• les applets et J2EE. 

Sinon, vous etes 1MPARDONNABLES ! 

Apres cette petite derive, je pense que nous pouvons continuer notre tour d'horizon de l'APl swing ! 

En avant pour les boites de dialogues ! 
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Les boites de dialogue 

Les boites de dialogue, c'est sur, vous connaissez ! 

Cependant, afm d'etre sur que nous parlons de la meme chose, voici un petit descriptif. 
Une boite de dialogue est une mini-fenetre pouvant servir a plusieurs choses : 

• afficher une infonuation (message d'erreur, warning...) ; 

• demander une validation, une refutation ou une annulation ; 

• demander a l'utilisateur de saisir une information dont le systeme a besoin ; 

• ... 


\6us pouvez voir que ces demieres peuvent servir a beaucoup de choses. 

II faut toutefois les utiliser avec parcimonie : il est, au final, assezpenible qu'une application ouvre une boite de dialogue a 
chaque notification, cartoute boite ouverte doit etre fermee ! 

Pour ce point je vous laisse seuls juges de leur utilisation... Et si nous commencions ? 

Les boites d'information 

L'objet que nous allons utiliser tout au long de ce chapitre n'est autre que le JOptionPane. 

Objet assez complexe au premier abord, iuais fort pratique. 

\bicia quoiressemblent des boites de dialogues " informatives" : 




Ces boites n'ont pas vocation a participer a de quelconques traitements, elles affichent juste un message pour l'utilisateur. 
\bici le code utilise pour obtenir ces boites : 

Code : Java 

//Declaration des objets 

JOptionPane jopl, jop2, jop3; 

//Boite du message d'information 

// 

jopl = new JOptionPane () ; 

jopl . showMessageDialog (null, "Message informatif", "Information", 
JOptionPane . INFORMATION_MESSAGE ) ; 

//Boite du message preventif 

// 

jop2 = new JOptionPane () ; 

jop2 . showMessageDialog (null, "Message preventif", "Attention", 

JOptionPane . WARNING_MESSAGE) ; 
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//Boite du message d'erreur 
// 

jop3 = new JOptionPaneO; 

jop3 . showMessageDialog (null, "Message d'erreur", "Erreur", 
JOptionPane . ERROR MESSAGE); 


Ces trois boites ne s'affichent pas en meme temps... 



Pourquoi 9 a ? 


Tout simplement parce qu'en Java, mais aussi dans les autres langages, les boites de dialogue sont dites UlOtlaleS. 

Ceci signifie que lorsque qu'une boite fait son apparition, celle-cibloque toute interaction possible avec un autre composant que 
ceuxpresents sur la boite. Ceci, tant que l'utilisateur n'a pas mis fin au dialogue ! 

Meme en creant un thread different par boite de dialogue, vous ne pourrezpas toutes les voir ! 

Les 3 boites seront creees, mais les boites s'affichant au centre de la fenetre, vous ne pourrezen voir que deux sur trois, en 
depla 9 ant la premiere. 

Comme le montre le resultat de ce code, vous ne pourrezpas deplacer la deuxieme boite a cause de la modalite des boites : 

Code : Java 


import javax . swing . JOptionPane; 
public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 

Thread t = new Thread (new Runnable () { 
public void run ( ) { 

JOptionPane jopl = new JOptionPaneO; 
j opl . showMessageDialog (null, "Message informatif", 
"Information", JOptionPane . INFORMATION_MESSAGE ) ; 

} 

}) ; 

Thread t2 = new Thread (new Runnable () { 
public void run ( ) { 

JOptionPane jop2 = new JOptionPaneO; 

jop2 . showMessageDialog (null, "Message preventif", "Attention", 
JOptionPane . WARN IN G_MES SAGE ) ; 

} 

}) ; 

Thread t3 = new Thread (new Runnable () { 
public void run ( ) { 

JOptionPane jop3 = new JOptionPane () ; 

jop3 . showMessageDialog (null, "Message d'erreur", "Erreur", 
JOptionPane . ERROR MESSAGE); 

} 

}) ; 

t . start ( ) ; 
t 2 . start ( ) ; 
t3 . start ( ) ; 

} 

} 


Ce qui nous donnerait (tout depend de l'ordonnanceur, vu qu'il y a trois thread...) : 
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Maintenant, voyons de plus pres la fagon de construire un telobjet. lei nous avons utilise la methode : 

showMessageDialog (Component parentComponent, String message. String title, int 
messageType) ; . 


• ComponentparentComponent : correspond au composant parent ; ici, il n'y en a aucun, nous mettons done null. 

• Stringmessage : permet de renseigner le message a afficher dans la boite de dialogue. 

• Stringtitle : permet de donnerun titre a notre objet. 

• intmessageType : pennet de savoir s'il s'agit d'un message d'information, de prevention ou d'erreur. \6us avez sans 
doute remarque que, mis a part le texte et le titre, seul ce champ change entre les trois objets ! 


Ilexiste deuxautres methodes showMessageDialog ( ) pourcet objet : une quiprend deuxparametres en moins (le titre et le 
type de message), et une quiprend un parametre en plus (l'icone a utiliser). 

Je pense qu'il est inutile de detailler la methode avec les parametres en moins, mais voici des exemples de boites avec des icones 
defmies par nos soins... 

Code : Java 

import javax . swing . Image Icon; 
import javax . swing . JOptionPane; 

public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 

JOptionPane jopl, jop2, jop3; 
jopl = new JOptionPane () ; 

Imagelcon img = new Imagelcon (" images /inf ormation . png" ) ; 
j opl . showMessageDialog (null, "Message informatif", "Information", 
JOptionPane. INFORMATION_MESSAGE, img) ; 

jop2 = new JOptionPane () ; 

img = new Imagelcon (" images /warning . png" ) ; 

j op2 . showMessageDialog (null, "Message preventif", "Attention", 

JOptionPane . WARNING_MESSAGE , img) ; 

jop3 = new JOptionPane () ; 

img = new Imagelcon ("images/erreur.png") ; 

j op3 . showMessageDialog (null, "Message d'erreur", "Erreur", 

JOptionPane . ERROR MESSAGE, img) ; 

} 

} 
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O Les images ont ete trouvees sur Google puis rangees dans un dossier "images" a la racine du projet Eclipse ! Je vous 
invite a telecharger vos propres images et de faire vos propres tests... 

\6us constaterezaussi l'utilisation de l'objet Imagelcon quiva lire le fichier image a l'emplacement specifie dans son 
constructed. 

\bici le resultat obtenu : 




Ce type de boites est tres utile pour notifier a l'utilisateur qu'un traitement s'est termine ou qu'une erreur est survenue... 
L'exemple le plus simple qui me vient en tete serait une division par zero : 

Code : Java 

import javax . swing . JOptionPane; 
public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 
int i = 100, j = 0; 

try { 

System . out . println ( "Resultat = " + ( i / j ) ) ; 

} catch (ArithmeticException ex) { 

JOptionPane jop3 = new JOptionPane () ; 

j op3 . showMessageDialog (null , "Division par zero detecte !", 

"Erreur fatale ! ! ", JOptionPane . ERRORJMESSAGE ) ; 

} 

1 

} 
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Les types de boites 


\6ici les types de boites que vous pouvezutiliser (valable pour tout ce qui suit), tries par ordre alphabetique s'il vous plait... (^) : 


• JOptionPane . ERROR MESSAGE 

• JOptionPane . IN FORMAT I ON_MES SAGE 

• JOptionPane . PLAINJMESSAGE 

• JOptionPane . QUESTION_MESSAGE 

• JOptionPane .WARNING MESSAGE 


Je pense que vous devez mieuxvoir l'utilite de telles boites de dialogues... 

Nous allons done poursuivre avec les boites de confirmation. 

Les boites de confirmation 

Comme leur nom l'indique, ces demieres permettent de valider, de refuterou d'annulerune decision. 

Nous utiliserons toujours l'objet JOptionPane mais, cette fois, avec la methode showConf irmDialog ( ) . Cette methode 
retourne un entier qui correspond a l'option que vous aurez chois ie dans cette boite : 

• Yes ; 

• No ; 

• Cancel. 


Comme exemple, nous pouvons prendre notre animation comme nous l'avons laissee la demiere fois. 

Nous pourrions utiliserune boite de confirmation lorsque nous cliquerons sur l'un des boutons controlant l'animation (Go ou 

Stop). 


Pour ceux qui n'auraient pas conserve leur projet, voici la classe Panneau : 

Secret (cliquez pour afficher) 

Code : Java 

import java . awt . Color; 
import java . awt . Font; 
import java . awt . GradientPaint; 
import java . awt . Graphics ; 
import java . awt . Graphics2D; 

import javax . swing . JPanel ; 

public class Panneau extends JPanel { 

private int posX = -50; 
private int posY = -50; 
private int drawSize = 50; 

//boolean pour le mode morphing et pour savoir si la taille 
doit reduire 

private boolean morph false, reduce = falser- 
private String forme = "ROND"; 

//Le compteur de rafraichissements 
private int increment = 0; 

public void paintComponent (Graphics g) { 
g.setColor(Color. white ) ; 

g . f illRect (0, 0, this . getWidth ( ) , this . getHeight ( ) ) ; 
g.setColor(Color.red) ; 

//Si le mode morphing est active, on peint le 

morphing 

if ( this .morph) 

drawMorph (g) ; 

/ / sinon , mode normal 

else 
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draw (g) ; 


private void draw (Graphics g) { 

if (this . forme . equals ( "ROND" ) ) { 

g . f illOval (posX, posY, 50, 50); 

} 

if (this . forme . equals ( "CARRE" ) ) { 

g . f illRect (posX, posY, 50, 50); 

} 

if ( this . forme . equals ( "TRIANGLE" ) ) { 

int six = posX + 50/2; 

int si Y = posY; 

int s2X = posX + 50; 

int s2Y = posY + 50; 

int s3X = posX; 

int s3Y = posY + 50; 

int[] ptsX = {six, s2X, s3X}; 
int[] ptsY = {slY, s2Y, s3Y}; 

g . f illPolygon (ptsX, ptsY, 3); 

} 

if (this . forme . equals ( "ETOILE" ) ) { 


int 

six 

= posX 

! 

50/2 

r 


int 

slY 

= posY; 





int 

s2X 

= posX 

! 

50; 



int 

s2Y 

= posY 

! 

50; 



g. drawLine (six, 


slY, 

s2X, 

s2Y) ; 

int 

s3X 

= posX; 





int 

s3Y 

= posY 

! 

50/3 

r 


g . drawLine ( s2X, 


s2Y, 

s3X, 

s3Y) ; 

int 

s4X 

= posX 

! 

50; 



int 

s4Y 

= posY 

! 

50/3 

r 


g . drawLine ( s3X, 


s3Y, 

s4X, 

s4Y) ; 

int 

s5X 

= posX; 





int 

s5Y 

= posY 

! 

50; 



g . drawLine ( s4X, 


s4Y, 

s5X, 

s5Y) ; 

g . drawLine ( s5X, 


s5Y, 

six. 

slY) ; 


/ -k * 

* Methode qui peint le morphing 

* @param g 

V 

private void drawMorph (Graphics g) { 

//On incremente le tour 
increment!! ; 

//On regarde si on doit reduire ou non 
if (drawSize >= 50) reduce = true; 
if (drawSize <= 10) reduce = false; 


if (reduce) 

drawSize 

else 


drawSize 


drawSize 

drawSize 


getUsedSize ( ) ; 
getUsedSize ( ) ; 


if (this . forme . equals ( "ROND" ) ) { 

g . f illOval (posX, posY, drawSize, drawSize); 


if (this . forme . equals ( "CARRE" ) ) { 

g . f illRect (posX, posY, drawSize, drawSize); 
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} 

if (this . forme . equals ( "TRIANGLE" ) ) { 

int six = posX + drawSize/2; 

int si Y = posY; 

int s2X = posX + drawSize; 

int s2Y = posY + drawSize; 

int s3X = posX; 

int s3Y = posY + drawSize; 

int[] ptsX = {six, s2X, s3X}; 
int[] ptsY = {slY, s2Y, s3Y}; 

g . f illPolygon (ptsX, ptsY, 3); 

} 

if (this . forme . equals ( "ETOILE" ) ) { 

int six = posX + drawSize/2; 

int si Y = posY; 

int s2X = posX + drawSize; 

int s2Y = posY + drawSize; 

g . drawLine ( six, slY, s2X, s2Y) ; 

int s3X = posX; 

int s3Y = posY + drawSize/3; 

g . drawLine ( s2X, s2Y, s3X, s3Y) ; 

int s4X = posX + drawSize; 
int s4Y = posY + drawSize/3; 
g . drawLine ( s3X, s3Y, s4X, s4Y) ; 

int s5X = posX; 

int s5Y = posY + drawSize; 

g . drawLine ( s4X, s4Y, s5X, s5Y); 

g . drawLine ( s5X, s5Y, six, slY) ; 

} 


/ -k ic 

* Methode qui retourne le nombre a retrancher (ou a j outer ) pour 
le morphing 

* @return res 
*/ 

private int getUsedSize ( ) { 
int res = 0; 

//Si le nombre de tours est de 10 
//On reinitialise 1 ' increment et on retourne 1 
if (increment / 10 == 1){ 
increment = 0; 
res = 1; 

} 

return res; 


public int getDrawSize ( ) { 
return drawSize; 

} 


public boolean isMorph(){ 

return morph; 

} 


public void setMorph (boolean bool){ 
this. morph = bool; 

//On reinitialise la taille 
drawSize = 50; 
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public void setForme ( String form) { 
this. forme = form; 

} 

public int getPosXO { 

return posX; 

} 

public void setPosX(int posX) { 
this.posX = posX; 

} 

public int getPosYO { 

return posY; 

} 


public 

} 


void setPosY(int posY) { 
this.posY = posY; 


\6ici le code de notre classe Fenetre : 
Code : Java 


import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Color ; 
import java . awt . event . ActionEvent; 
import java . awt . event . ActionListener ; 

import javax . swing . JButton; 
import j avax . swing . JCheckBox ; 
import javax . swing . JComboBox; 
import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JLabel ; 
import javax . swing . JOptionPane; 
import javax . swing . JPanel ; 

public class Fenetre extends JFrame { 

private Panneau pan = new Panneau () ; 
private JButton bouton = new JButton ( "Go" ) ; 
private JButton bouton2 = new JButton ( "Stop" ) ; 
private JPanel container = new JPanel (); 

private JLabel label = new JLabel ( "Choix de la forme"); 
private int compteur = 0; 
private boolean animated = true; 
private boolean backX, backY; 

private int x,y ; 
private Thread t; 

private JComboBox combo = new JComboBox (); 

private JCheckBox morph - new JCheckBox ( "Morphing" ) ; 

public Fenetre ( ) { 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 300); 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE) 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container . setBackground (Color . white ) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 
container . add (pan, BorderLayout . CENTER) ; 


bouton . addActionListener (new BoutonListener ()); 
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bouton2 . addActionListener (new Bouton2Listener ( ) ) ; 

bouton2 . setEnabled (false) ; 

JPanel south = new JPanelO; 
south . add (bouton) ; 
south . add (bouton2 ) ; 

container . add (south, BorderLayout . SOUTH) ; 

combo . addltem ( "ROND" ) ; 
combo . addltem ( "CARRE" ) ; 
combo . addltem ( "TRIANGLE" ) ; 
combo . addltem ( "ETOILE" ) ; 

combo . addActionListener (new FormeListener ( ) ) ; 

morph . addActionListener (new MorphListener ( ) ) ; 

JPanel top = new JPanelO; 
top . add ( label ) ; 
top . add ( combo ) ; 
top . add (morph) ; 

container . add (top, BorderLayout . NORTH) ; 
this . setContentPane (container) ; 
this . setVisible (true) ; 


private void go ( ) { 
x = pan . getPosX ( ) ; 
y = pan . getPosY ( ) ; 

while ( this . animated) { 

/ /System .out . print In ( "OK" ) ; 

//Si le mode morphing est active, on utilise la taille 
actuelle de la forme 

if (pan . isMorph ( ) ) 

{ 

if (x < l)backX = false; 

if (x > pan . getWidth ( ) - pan . getDrawSize ( ) ) backX = true; 

if (y < l)backY = false; 

if(y > pan . getHeight ( ) - pan . getDrawSize ()) backY = 


true ; 


} 

//Sinon, comme d'habitude 

else 


if (x < 1) backX = false; 

if (x > pan . getWidth () -50 ) backX = true; 
if (y < 1) backY = false; 

if(y > pan . getHeight () -50 ) backY = true; 


if ( ! backX) pan .setPosX(++x) ; 
else pan . setPosX (--x) ; 
if(!backY) pan . setPosY ( ++y) ; 
else pan . setPosY ( --y) ; 
pan . repaint ( ) ; 

try { 

Thread . sleep ( 3 ) ; 

} catch ( InterruptedException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTraceO ; 


} 

public class BoutonListener implements ActionListener { 
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public void actionPer formed (ActionEvent argO) { 

JOptionPane jop = new JOptionPane () ; 

int option = j op . showConf irmDialog (null , "Voulez-vous lancer 
1 ' animation ?", "Lancement de 1 ' animation" , 

JOptionPane. YES_NO_OPTION, JOptionPane . QUESTION_MESSAGE) ; 

if (option == JOptionPane . OK OPTION) 

{ 

animated = true; 

t = new Thread (new PlayAnimation ()) ; 
t . start ( ) ; 

bouton . setEnabled (false) ; 
bouton2 . setEnabled (true) ; 

} 

} 

} 

class Bouton2Listener implements ActionListener { 

public void actionPer formed (ActionEvent e) { 

JOptionPane j op = new JOptionPane () ; 
int option = j op . showConf irmDialog (null , "Voulez-vous arreter 
1 ' animation ?", "Arret de 1 ' animation" , 

JOptionPane . YES_NO_CANCEL_OPTION, JOptionPane . QUEST I ONJMES SAGE ) ; 

if (option != JOptionPane . NO OPTION && option != 

JOptionPane. CANCEL_OPTION && option != JOptionPane . CLOSEDJDPTION) 

{ 

animated = false; 
bouton . setEnabled (true) ; 
bouton2 . setEnabled (false) ; 



class PlayAnimation implements Runnable { 

public void run ( ) { 

go ( ) ; 

} 

} 


class FormeListener implements ActionListener { 

public void actionPer formed (ActionEvent e) { 
pan . setForme (combo . getSelectedltem ( ) . toString ( ) ) ; 

} 

} 

class MorphListener implements ActionListener { 

public void actionPer formed (ActionEvent e) { 

//Si la case est cochee , activation du mode morphing 
if (morph .isSelectedO ) pan . setMorph (true) ; 

//Sinon rien I 

else pan . setMorph (false) ; 

} 

} 

} 


a 


IB 

L'une des instructions interessantes se trouve ici : 

Code : Java 
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JOptionPane jop = new JOptionPane () ; 

int option = j op . showConf irmDialog (null, "Voulez-vous lancer 
1 ' animation ?", "Lancement de 1 ' animation" , 

JOptionPane. YES_NO_OPTION, JOptionPane . QUESTION_MESSAGE) ; 

if (option == JOptionPane . OK OPTION) 

{ 

animated = true; 

t = new Thread (new PlayAnimation ( ) ) ; 
t . start ( ) ; 

bouton . setEnabled (false) ; 
bouton2 . setEnabled (true) ; 

} 


Et l'autre, la : 

Code : Java 


JOptionPane jop = new JOptionPane () ; 

int option = j op . showConf irmDialog (null, "Voulez-vous arreter 
1 ' animation ?", "Arret de 1 ' animation" , 

JOptionPane . YES_NO_CANCEL_OPTION, JOptionPane . QUEST I ONJMES SAGE ) ; 
if (option != JOptionPane . NO OPTION && option != 

JOptionPane. CANCEL_OPTION && option != JOptionPane . CLOSEDJOPTION) 

{ 

animated = false; 
bouton . setEnabled (true) ; 
bouton2 . setEnabled (false) ; 

} 


Yhyons ce qu'il se passe ici : 

• nous initialisons notre objet JOptionPane : rien d'etonnant ; 

• par contre, au lieu d'afficher la boite, nous affectons le resultat que renvoie la methode showConf irmDialog () 
dans une variable de type int ; 

• nous nous servons de cette variable afin de savoir quel bouton a ete clique (oui ou non). 


En fait, lorsque vous cliquez sur l'un des deuxboutons presents sur cette boite, vous pouvez affecter ici deux valeurs de type 

int : 


• la valeurcorrespondant a l'entier JOptionPane . OK_OPTION vaut 0 (JOptionPane . YES_OPTION alameme 
valeur) ; 

• la valeurcorrespondant a l'entier JOptionPane . NO_OPTION vaut 1 ; 

• la valeurcorrespondant a l'entier JOptionPane . CANCEL_OPTION pour la boite apparaissant lors du clic sur "Stop" 
vaut 2 ; 

• la valeurcorrespondant a l'entier JOptionPane . CLOSED_OPTION pour la meme boite que ci-dessus, vaut -1. 


En comparant la valeur de notre entier avec l'une des deux options, nous pouvons en deduire quel bouton a ete clique et done 


agir en consequence 


i 


•o(3 


\bici deux screenshots du resultat obtenu : 
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Choix de la forme 


ra5a» * 


ROND 


□ Morphing 


Lancement de I'animation 


Voulez vous lancer I'animation ? 


Oui Non 


Go 


Stop 


Choix de la forme ROND ▼ □ Morphing 


Arret de I'animation 


V/oulez-vous arreter I'animation ? 


Oui Non Annuler 



Stop 


\6us commenceza maitriserles JOptionPane, on dirait... 

Si on continuait ?... © 

Les boites de saisie 

Je suis sur que vous avez devine ce a quoi ces boites peuvent servir... | 

Oui, tout a fait, nous allons pouvoir faire des saisies dans ces boitesj Et meme encore rnieux... Nous pourrons meme avoir une 
boite de dialogue qui propose des choixdans une liste deroulante. ( 


Je sens que vous etes presses de commencer. Alors allons-y. 

\6us savezdeja que nous allons utiliser l'objet JOptionPane, et les plus curieuxd'entre vous ont surement du jeterun oeilaux 
autres methodes proposes parcet objet... 

lei, nous allons utiliser la methode showInputDialog (Component parent. String message. String 
title, int messageType) . 

\6ici un code mettant en oeuvre cette methode : 

Code : Java 

import javax . swing . JOptionPane; 
public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 

JOptionPane j op = new JOptionPane () , jop2 = new JOptionPane () ; 

String nom = j op . showInputDialog (null, "Veuillez decliner votre 
identite !", "Gendarmerie nationale !", 

JOptionPane. QUESTION_MESSAGE) ; 

j op2 . showMessageDialog (null, "Votre nom est " + nom, "Identite", 

JOptionPane . INFORMATIONjyiESSAGE ) ; 

} 

} 



\bus pouvez constater que cette methode retourne une chaine de caracteres ! 


\bici le resultat : 


www.siteduzero.com 







Partie 3 : Java et la programmation evenementielle 


380/669 


Gendarmerie nationnale ! 



Veuillez decliner votre identite ! 

Cysboy 


OK 


Annuler 



Rien d'extraordinaire... 

Maintenant, voyons comment on incorpore une liste dans une boite de ce genre... \6us allez voir, c'est simplissime ! 


Code : Java 

import javax . swing . JOptionPane; 
public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 

String [] sexe = {"masculin", "feminin", "indetermine" } ; 

JOptionPane j op = new JOptionPane () , jop2 = new JOptionPane () ; 

String nom = (String) jop. showInputDialog (null, 

"Veuillez decliner votre sexe !", 

"Gendarmerie nationale !", 

JOptionPane . QUEST ION_MES SAGE, 

null, 

sexe , 

sexe [2 ] ) ; 

jop2 . showMessageDialog (null, "Votre sexe est " + nom, "Etat 
civil", JOptionPane . INFORMATION_MESSAGE) ; 

} 

} 


Ce code nous donne : 


Gendarmerie nationnale ! 

X 


*> 

Veuillez decliner votre sexe ! 




! 

masculin 

'W 




masculin 




feminin 



1 


indetermine 





Nous avons utilise la methode avec des parametres en plus, les voici : 

• les quatre premiers, vous connaissez maintenant ; 

• le deuxieme null correspond a l'icone que vous souhaitezpasser ; 

• ensuite, vous devezpasser un tableau de String afm de remplir la combo dans la boite ; 

• le dernier parametre correspond a la valeur a selectionner par defaut. 



Cette methode retourne aussi un objet, mais de type Object, comme si vous recuperiez la valeur directement dans la 
combo ! 

Done pensez a faire un cast. 
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Ybici maintenant une variante de ce que vous venezde voir : nous allons utiliser ici la methode showOptionDialog ( ) . 
Celle-ci fonctionne a peu pres comme la methode precedente saufqu'elle prend un parametre de plus et que le type de retour 
n'est pas un objet, mais un entier ! 

Ce type de boite propose, au lieu d'une combo, un choixde boutons correspondant auxelements passes en parametres (tableau 
de String) ; elle prend aussi une valeur par defaut mais retoume l'indice de l'element dans la liste, et non l'element lui-meme. 

Jepense que vous vous y connaissezassezpourcomprendre le code suivant : 

Code : Java 

import javax . swing . JOptionPane; 
public class Test { 

public static void main ( String [ ] args) { 

String!] sexe = { "masculin", "feminin", "indetermine" } ; 

JOptionPane j op = new JOptionPane () , jop2 = new JOptionPane]); 
int rang = j op . showOptionDialog (null , 

"Veuillez decliner votre sexe !", 

"Gendarmerie nationale !", 

JOptionPane . YES_NO_CANCEL_OPTION, 

JOptionPane . QUEST ION_MES SAGE, 

null, 

sexe , 

sexe [ 2 ] ) ; 

j op2 . showMessageDialog (null, "Votre sexe est " + sexe [rang], "Etat 
civil", JOptionPane . INFORMATION_MESSAGE) ; 

} 

} 


Ce qui nous donne : 



Ybila, vous en aveztermine avec les boites de saisie... 

Cependant, vous devezvous demandersivous ne pouvezpas ajouterdes composants surces boites. 

C'est vrai, vous pourriez avoir besoin de plus de renseignements, on ne sait jamais... Je vous propose done de vous montrer 
comment creervos propres boites de dialogue ! 


En avant, mes ZerOs ! Hissezhaut ! 

Des boites de dialogue personnalisees 

Je me doute bien que vous devez etre impatients de faire vos propres boites de dialogue.. 
II est vrai que dans certains cas, vous en aurez besoin, done allons-y gaiement ! © 


Je vais maintenant vous reveler un secret bien garde : les boites de dialogue heritent de la classe JDialog. 
\bus avez done devine que nous allons creer une classe derivee de cette demiere. 


Commen9ons par faire un nouveau projet. 

Creezune nouvelle classe dans Eclipse, appelons-la ZDialog heritee de la classe citee ci-dessus, et mettez-y le code suivant : 


Code : Java 
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import javax . swing . JDialog; 
import j avax . swing . JFrame ; 


public class ZDialog extends JDialog { 

public ZDialog (JFrame parent. String title, boolean modal) { 

//On appelle le construteur de JDialog correspondant 
super (parent, title, modal); 

//On sped fie une taille 
this . setSize (200, 80); 

//La position 

this . setLocationRelativeTo (null) ; 

//La boite ne devra pas etre redimensionnable 
this . setResizable (false) ; 

//Enfin on 1 ' affiche 
this . setVisible (true) ; 

//Tout ceci ressemble a ce que nous faisons depuis le debut avec 
notre JFrame. . . 

} 


Maintenant, faisons une classe qui va tester notre ZDialog : 


Code : Java 


import java . awt . FlowLayout; 
import java . awt . event . ActionEvent; 
import java . awt . event . ActionListener; 

import javax . swing . JButton; 
import j avax . swing . JFrame ; 


public class Fenetre extends JFrame { 

private JButton bouton = new JButton ( "Appel a la ZDialog"); 

public Fenetre (){ 

this . setTitle ( "Ma JFrame") ; 
this . setSize (300, 100); 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . getContentPane ( ) . setLayout (new FlowLayout ( ) ) ; 

this . getContentPane ( ) . add (bouton) ; 

bouton . addActionListener (new ActionListener ( ) { 

public void actionPerf ormed (ActionEvent argO) { 

ZDialog zd = new ZDialog (null, "Coucou les ZerOs", true) ; 

} 


}) ; 

this . setVisible (true) ; 


public static void main ( String [ ] main) { 
Fenetre fen = new Fenetre (); 

} 


} 
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\bila le resultat ; bon, c'est un debut : 




Je pense que vous avez devine a quoi servaient les parametres du constructeur... Mais nous allons tout de meme les expliciter : 

• JFrame Parent correspond a l'objet parent ; 

• String title correspond au titre de notre boite ; 

• boolean modal correspond a la modalite. true : boite modale, false : boite non modale. 


Rien de complique... II est done temps de mettre des composants sur notre objet... 

Par contre, vous conviendrez que lorsque nous faisons un tel composant, nous voulons quelque chose de plus qu'une reponse 
a une question ouverte (oui / non), une chaine de caracteres ou encore un choixdans une liste... Nous en voulons encore plus ! 
Plusieurs saisies, avec plusieurs listes : en meme temps ! 

Mais vous avez vu que nous devrons recuperer les informations chois ies dans certains cas, mais pas tous : nous allons done 
devoir determiner les differents cas ainsi que les choses a faire. 

Nous partons du fait que notre boite aura un bouton "OK" et "Annuler" : dans le cas ou l'utilisateur clique sur "OK”, on 
recuperera les informations, et si l'utilisateur clique sur "Annuler” , non. 

Tout ceci en tenant compte de la modalite de notre boite... 

e D'ailleurs, comment va-t-on faire pour dire a notre boite de mettre fin au dialogue ? 

Tout simplement en utilisant la methode setVisible (false) ; , cette instruction met fin au dialogue ! 

Ceci signifie aussi que le dialogue commence au moment ou l'instruction setVisible (true) ; est executee. De ce fait, nous 
allons sortir cette instruction du constructeur de notre objet et nous allons la mettre dans une methode a part. © 

Code : Java 

//Cas ou notre ZDialog renverra le contenu 
//D'un JTextField nomme jtf 
public String showZDialog ( ) { 
this . setVisible (true) ; 

//Le dialogue prend fin 

//SI on a clique sur OK, on envoie, sinon on envoie chaine vide 

i 

return j tf . getText ( ) ; 

} 


II nous reste un dernier point a gerer... 



Comment recuperer les informations saisies dans notre boite depuis notre fenetre, vu que nous voulons plusieurs 
informations ? 


C'est vrai qu'on ne peut retoumer qu'une valeur a la fois... (^) 
Mais ilpeut y avoir plusieurs reponses a cette question. 


• Dans le cas oil nous n'avons qu'un composant, nous pouvons adapter la methode showZDialog ( ) au type de retour 
du composant utilise. 

• Dans notre cas, nous voulons plusieurs composants, done plusieurs valeurs, vous pouvez : 


www.siteduzero.com 




Partie 3 : Java et la programmation evenementielle 


384/669 


o retourner line collection de valeurs (ArrayList...) ; 
o faire des accesseurs dans votre ZDialog ; 

° creer un objet dont le role est de collecter les informations de votre boite et de retourner cet objet... 

O 


Nous allons opterpourun objet qui collectera les informations et nous retoumerons cet objet a la fin de la methode 

showZDialog ( ) . 

Avant de nous lancer dans la creation de cet objet, nous devons savoir ce que nous allons mettre dans notre boite... 

Nous allons faire une boite permettant de specifier les caracteristiques d'un personnage de jeu video : 

• son nom : un champ de saisie ; 

• son sexe : une combo ; 

• s a taille : un champ de saisie ; 

• sa couleur de cheveux : une combo ; 

• sa tranche d'age : des radios. 

O Pour le placement des composants, l'objet JDialog est exactement identique a un objet JFrame (BorderLayout 
par defaut, ajout de composant au conteneur...). 

Nous pouvons done faire notre objet contenant les informations de notre boite de dialogue, je l'ai appele ZDialoglnf o : 

Code : Java 

public class ZDialoglnfo { 
private String nom, sexe, age, cheveux, taille; 
public ZDialoglnf o (){ } 

public ZDialoglnf o ( String nom. String sexe. String age. 

String cheveux, String taille) { 
this .nom = nom; 
this. sexe = sexe; 
this. age = age; 
this. cheveux = cheveux; 
this. taille = taille; 

} 

// 

public String getNom ( ) { 

return nom; 

} 

public void setNom ( String nom) { 
this .nom = nom; 

} 

// 

public String getSexeO { 
return sexe; 

} 

public void setSexe ( String sexe) { 
this .sexe = sexe; 

} 

// 

public String getAge ( ) { 

return age; 
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} 

public void setAge ( String age) { 
this . age = age; 

} 

// 

public String getCheveuxf) { 
return cheveux; 

} 

public void setCheveux ( String cheveux) { 
this . cheveux = cheveux; 

} 

// 

public String getTailleO { 
return taille; 

} 

public void setTaille ( String taille) { 
this. taille = taille; 

} 

// 

public String toString(){ 

String str; 

if(this.nom != null && this.sexe != null && 
this. taille != null && this . age != null && 

this. cheveux != null) { 


str 

= 

" Description 

de l'objet Inf oZDialog" ; 

str 

+ = 

"Norn : " + 

this.nom + "\n"; 

str 

+ = 

"Sexe : " + 

this.sexe + "\n"; 

str 

+ = 

"Age : " + 

this. age + "\n"; 

str 

+ = 

"Cheveux : 

" + this . cheveux + "\n"; 

str 

+ = 

"Taille : " 

+ this. taille + "\n"; 

else { 

str 

= 

"Aucune information !"; 


} 

return str; 

} 


L'avantage avec cette methode, c'est que nous n'avons pas a nous soucier de savoir si nous avons annule la saisie ou non : 
l'objet d'information renverra toujours quelque chose... 

\bici le code source de notre boite perso : 


Code : Java 


import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Color; 
import java . awt . Dimension; 
import java . awt . event . ActionEvent; 
import java . awt . event . ActionListener ; 


import javax . swing . BorderFactory ; 
import javax . swing . Image Icon; 
import javax . swing . JButton; 
import j avax . swing . JComboBox ; 
import javax . swing . JDialog; 
import j avax . swing . JFrame ; 
import javax . swing . JLabel ; 
import javax . swing .JPanel; 
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import javax . swing . JRadioButton; 
import j avax . swing . ButtonGroup ; 
import javax . swing . JTextField; 


public class ZDialog extends JDialog { 

private ZDialoglnfo zlnfo = new ZDialoglnfo () ; 
private JLabel nomLabel, sexeLabel, cheveuxLabel , ageLabel, 
tailleLabel, taille2Label , icon; 
private JRadioButton tranchel, tranche2, tranche3, tranche4; 
private JComboBox sexe, cheveux; 
private JTextField nom, taille; 

/ * * 

* Constructeur 

* @param parent 

* Qparam title 

* @param modal 
*/ 

public ZDialog (JFrame parent. String title, boolean modal) { 
super (parent, title, modal); 
this . setSize (550, 270); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 
this . setResizable (false) ; 

this. setDefaultCloseOperation ( JDialog . DO_NOTHING_ON_CLOSE ) ; 
this . initComponent ( ) ; 

} 


p -k -k 

* Methode appelee pour utiliser la boite 

* Qreturn zlnfo 
*/ 

public ZDialoglnfo showZDialog ( ) { 
this . setVisible (true) ; 
return this. zlnfo; 

} 

* Initialise le contenu de la boite 
*/ 

private void initComponent () { 

/ /leone 

icon = new JLabel (new Imagelcon ( "images/icone . jpg" ) ) ; 

JPanel panicon = new JPanelO; 
pan I con . setBackground (Color . white) ; 
panicon . setLayout (new BorderLayout ()); 
panicon . add ( icon) ; 

//Le nom 

JPanel panNom = new JPanel (); 

panNom. setBackground (Color .white) ; 

panNom . setPreferredSize (new Dimension (220, 60)); 

nom = new JTextField () ; 

nom. setPreferredSize (new Dimension (100, 25)); 
panNom . setBorder (Border Factory . createTitledBorder ( "Nom du 
personnage" ) ) ; 

nomLabel = new JLabel ( "Saisir un nom :"); 
panNom . add (nomLabel ) ; 
panNom . add (nom) ; 

//Le sexe 

JPanel panSexe = new JPanel (); 
panSexe . setBackground (Color . white) ; 
panSexe . setPref erredSi ze (new Dimension (220, 60)); 

panSexe . setBorder (Border Factory . createTitledBorder ( "Sexe du 
personnage" ) ) ; 

sexe = new JComboBox (); 
sexe . addltem ( "Masculin" ) ; 
sexe . addltem ( "Feminin" ) ; 
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sexe . addltem ( "Indetermine" ) ; 
sexeLabel = new JLabel("Sexe : "); 
panSexe . add ( sexeLabel ) ; 
panSexe . add ( sexe) ; 

//L 'age 

JPanel panAge = new JPanelO; 
panAge . setBackground (Color .white) ; 

panAge . setBorder (Border Factory . createTitledBorder ( "Age du 
personnage" ) ) ; 

panAge . setPref erredSize (new Dimension (440, 60)); 

tranchel = new JRadioButton ( "15 - 25 ans") ; 
tranchel . setSelected (true) ; 

tranche2 = new JRadioButton ( "2 6 - 35 ans") ; 

tranche3 = new JRadioButton (" 3 6 - 50 ans") ; 

tranche4 = new JRadioButton ( "+ de 50 ans") ; 

ButtonGroup bg = new ButtonGroup ( ) ; 

bg . add ( tranchel ) ; 

bg . add ( tranche2 ) ; 

bg . add ( tranche3 ) ; 

bg . add ( tranche4 ) ; 

panAge . add (tranchel ) ; 

panAge . add (tranche2 ) ; 

panAge . add (tranche3 ) ; 

panAge . add (tranche4 ) ; 


//La taille 

JPanel panTaille = new JPanelO; 
panTaille. setBackground (Color . white ) ; 
panTaille . setPref erredSize (new Dimension (220, 60)); 

panTaille. setBorder (Border Factory . createTitledBorder ( "Taille du 
personnage" ) ) ; 

tailleLabel = new JLabel ( "Taille : "); 
taille2Label = new JLabel (" cm") ; 
taille = new JTextField ( " 1 80 " ) ; 

taille . setPreferredSize (new Dimension ( 90 , 25)); 
panTaille . add (tailleLabel ) ; 
panTaille . add (taille) ; 
panTaille . add (taille2Label) ; 

//La couleur des cheveux 

JPanel panCheveux = new JPanelO; 
panCheveux . setBackground (Color .white) ; 
panCheveux . setPreferredSize (new Dimension (220 , 60)); 

panCheveux . setBorder (Border Factory . createTitledBorder ("Couleur de 
cheveux du personnage") ) ; 
cheveux = new JComboBox(); 
cheveux . addltem ( "Blond" ) ; 
cheveux . addltem ( "Brun" ) ; 
cheveux . addltem ( "Roux" ) ; 
cheveux . addltem ( "Blanc" ) ; 
cheveuxLabel = new JLabel("Cheveux"); 
panCheveux . add ( cheveuxLabel ) ; 
panCheveux . add (cheveux) ; 


JPanel content = new JPanel (); 

content . setBackground (Color . white ) ; 

content . add (panNom) ; 

content . add (panSexe ) ; 

content . add (panAge ) ; 

content . add (panTaille) ; 

content . add (panCheveux) ; 

JPanel control = new JPanel (); 

JButton okBouton = new JButton ( "OK" ) ; 

okBouton . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent argO) { 


www.siteduzero.com 


Partie 3 : Java et la programmation evenementielle 


388/669 


zlnfo = new ZDialoglnf o (nom . getText ( ) , 

(String) sexe . getSelectedltem ( ) , getAge ( ) , 

(String) cheveux . getSelectedltem ( ) , getTaille ()); 

setVisible (false) ; 

} 

public String getAge (){ 

return (tranchel . isSelected ( ) ) ? tranchel . getText ( ) : 

(tranche2 . isSelected ( ) ) ? tranche2 . getText ( ) : 

(tranche3 . isSelected () ) ? tranche3 . getText ( ) : 

(tranche4 . isSelected () ) ? tranche4 . getText ( ) : tranchel . getText () ; 

} 

public String getTaille (){ 

return ( taille . getText (). equals ("") ) ? "180" : taille . getText () ; 

} 

}) ; 

JButton cancelBouton - new JButton ( "Annuler" ) ; 
cancelBouton . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed ( ActionEvent argO) { 
setVisible (false) ; 

} 

}) ; 

control . add (okBouton) ; 
control . add (cancelBouton) ; 

this . getContentPane ( ) . add (panicon, BorderLayout . WEST ) ; 
this . getContentPane ( ) . add (content, BorderLayout . CENTER) ; 
this . getContentPane ( ) . add (control , BorderLayout . SOUTH) ; 

} 


© J'ai ajoute une image, mais vous n'y etes nullement obliges ! 

Vous constaterez aussi que j'ai ajoute une bordure a nos JPanel afin de faire plus... Zoli... 


Et le code source pemiettant de tester cette boite : 

Code : Java 

import java . awt . FlowLayout; 
import java . awt . event . ActionEvent; 
import java . awt . event . ActionListener; 

import javax . swing . JButton; 
import j avax . swing . JFrame ; 
import javax . swing . JOptionPane; 

public class Fenetre extends JFrame { 

private JButton bouton - new JButton ( "Appel a la ZDialog"); 

public Fenetre (){ 

this . setTitle ( "Ma JFrame") ; 
this . setSize (300, 100); 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . getContentPane ( ) . setLayout (new FlowLayout ( ) ) ; 
this . getContentPane ( ) . add (bouton) ; 
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bouton . addActionListener (new ActionListener ( ) { 

public void actionPerf ormed (ActionEvent argO) { 

ZDialog zd = new ZDialog (null, "Coucou les ZerOs", true); 
ZDialoglnfo zlnfo = zd . showZDialog ( ) ; 

JOptionPane j op = new JOptionPane ( ) ; 

j op . showMessageDialog (null , z Inf o . toString ( ) , "Informations 
personnage", JOptionPane . INFORMATION MESSAGE); 

} 

}) ; 

this . setVisible (true) ; 


public static void main ( String [ ] main) { 
Fenetre fen = new Fenetre ( ) ; 

} 


Voici des screenshots obtenus 


De la ZDialog 



Lorsqu'on valide la saisie 
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llJ 

11 


Informations personnage 


1 ) 


Description de I'objet InfoZDialog 

Nom : Cysboy 
Sexe : Masculin 
Age : 26 - 35 ans 
Cheveux : Roux 
Taille : 200 


OK 


3 


Lorsqu'on annule la saisie 



\bila : nous arrivons a la fin de chapitre, riche en nouveautes... 



En route pour le topo habituel et le petit QCM des families... 

Ce qu'il faut retenir 


• Les boites de dialogue s'utilisent, saufboites personnalisees, avec I'objet JOptionPane. 

• La methode showMessageDialog () pennet d'afficherun message informatif. 

• La methode showConf irmDialog ( ) permet d'afficher une boite attendant une reponse a une question ouverte (oui / 
non). 

• La methode citee ci-dessus retoume un entier correspondant au bouton sur lequel vous avez clique. 

• La methode showInputDialog ( ) affiche une boite attendant une saisie de la part de l'utilisateur ou une selection 
dans une liste. 

• Cette methode retourne soit un String dans le cas d'une saisie, soit un Object dans le cas d'une liste. 

• La methode showOptionDialog ( ) affiche une boite attendant le clic sur une option proposee a l'utilisateur. 

• Celle-ci retoume l'indice de l'element sur lequel vous avez clique, ou un indice negatif pour tous les autres cas ! 

• Les boites de dialogue sont dites modaleS : aucune interaction hors de la boite n'est possible tant que celle-ci n'est 
pas fermee ! 

• Pour faire une boite de dialogue personnalisee, vous devez creer une classe heritee de JDialog. 

• Pour les boites personnalisees, le dialogue commence lorsque la methode setVisible (true) est invoquee et se 
termine lorsque la methode setVisible (false) est appelee ! 


Chapitre tres simple, la aussi, mais je tenais a vous feliciter. 

\bus avezdu remarquer que vous avez reellement progresse en Java depuis le debut de ce tuto, et vous devez vous rendre 
compte qu'en definitive, faire des 1HM en Java n'est pas si complique qu'il n'y parait... II y a beaucoup de choses a savoir, mais le 
plus important n'est pas de tout connaitre par coeur, mais de savoir retrouver l'information rapidement ! 


Treve de compliments, sinon vous ne travaillerezplus... 



Je vous propose done maintenant de continuer par un chapitre qui risque de vous plaire tout autant : Les menus. 
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Les menus 

Tout le monde sait ce qu'est un menu. 

Une barre dans laquelle se trouve une ou plusieurs listes deroulantes, elles-memes composees de listes. 

\bus avezun exemple sous les yeux, tout en haut de votre navigateur internet. 

Dans ce chapitre nous allons voir comment ajouter ce genre de composants dans vos fenetres, mais aussi comment les utiliser. 
Nous aborderons aussi la faijon d'utiliser ce qu'on appelle des accelerateurs : par exemple, sous Firefox, si vous faites CTRL + T, 
vous ouvrez un nouvel onglet. Ce raccourci est un exemple d'accelerateur. 

Au cours de ce chapitre nous verrons aussi les mnemoniques : dans la barre de menu de votre navigateur, vous pouvez voir 
qu'une des lettres de chaque element de menu est soulignee, ceci signifie que si vous appuyez simultanement sur ALT + <la 
lettre soulignee>, vous deroulerez le menu correspondant. \bici ce qu'on nomme un mnemonique. 

Ce type de menu, dit barre de menus, est le plus courant ; mais nous verrons aussi comment utiliser un menu contextuel. 

\bus savez, celui qui apparait lorsque vous faites un clic droit... © 

Et en bonus, nous apprendrons aussi a utiliser les barres d'outils. 

Allez, assezde blabla ! Let's go. 

La barre de menus et les elements de menu 

\6us vous rappelezquej'aimentionne une MenuBar faisant partie de la composition de l'objet JFrame. 

Le moment est venu pour vous d'utiliser un tel composant : cependant, celui cite ci-dessus appartient au package j ava . awt. 
Dans ce chapitre nous utiliserons son homologue, l'objet JMenuBar, present dans le package j avax . swing. 

Un menu simple 


Afm de travailler avec des menus, nous allons avoir besoin : 

• d'objets JMenu : titre global d'un point de menu. Regardez en haut de votre navigateur ; 

• d'objets JMenuItem : elements composants nos menus. 


Ici, afm de pouvoir utiliser nos futurs menus, nous allons devoir coder des implementations de l'interface ActionListener : vous 
la connaissezbien, celle-la ! © 

Ces implementations serviront a ecouter les objets JMenuItem. Ce sont ces objets qui declencheront tel ou tel traitement. Les 
JMenu, eux, ont un comportement automatique. Si on clique sur un titre de menu, celui-ci se deroule tout seul et, dans le cas ou 

nous avons un tel objet present dans un autre JMenu, une autre liste se deroulera toute seule ! 



En bref, nous n'avons a gerer qu'une partie de tous ces objets. 

Bon : nous allons pouvoir commencer. Je vous propose done d'enlevertous les composants (bouton, combo, checkbox) de notre 
animation et de gerer tout cela par le biais dim menu. 

Avant de nous lancer dans cette tache, je vais vous montrer un exemple d'utilisation, histoire de vous familiaris er. \bici un code 
d'exemple : 


Code : Java 


import java . awt . event . ActionEvent; 
import java . awt . event . ActionListener; 


import 

import 

import 

import 


j avax . swing . JFrame ; 
j avax . swing . JMenu ; 
javax . swing . JMenuBar; 
javax . swing . JMenuItem; 


public class ZFenetre extends JFrame { 


private 

private 

private 


JMenuBar menuBar = new JMenuBar (); 
JMenu testl = new JMenu ( "Fichier" ) ; 
JMenu test2 = new JMenu ( "Edition" ) ; 
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private JMenuItem iteml = new JMenuItem ( "Ouvrir ") ; 
private JMenuItem item2 = new JMenuItem ( "Fermer" ) ; 
private JMenuItem item3 = new JMenuItem ( "Lancer ") ; 
private JMenuItem item4 = new JMenuItem ("Arreter") ; 


public ZFenetre () ) 
this . setSize (400, 200); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

//On initialise nos menus 

// 

this . testl . add (iteml ) ; 

item2 . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed ( ActionEvent argO) { 

System . exit ( 0 ) ; 

} 

}) ; 

this . testl . add ( item2 ) ; 

this . test2 . add ( item3 ) ; 
this . test2 . add ( item4 ) ; 

//L'ordre d'ajout va determiner l'ordre 
d' apparition dans le menu de gauche a droite 

//Le premier ajoute sera tout a gauche de la barre 
de menu et inversement pour le dernier 
this .menuBar . add (testl ) ; 
this .menuBar . add (test2 ) ; 

// 

this . set JMenuBar (menuBar) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 



L'action attachee au JMenutltem "Fenner" pennet de quitter l'application. 


Et le resultat de ce code : 


Fichier 

Edition 

Ouvrir 

Fermer 
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Fichier 

Edition 



Lancer 

Arreter 



\6ici notre exemple un peu plus elabore : 


Code : Java 


import java . awt . event . ActionEvent; 
import java . awt . event . ActionListener ; 


import javax . swing . ButtonGroup; 

import j avax . swing . JCheckBoxMenuI tern ; 

import javax . swing . JFrame; 

import javax . swing . JMenu; 

import j avax . swing . JMenuBar ; 

import javax . swing . JMenuItem; 

import javax . swing . JRadioButtonMenuItem ; 


public class ZFenetre extends JFrame 


private JMenuBar menuBar = new JMenuBar (); 
private JMenu testl = new JMenu ( "Fichier" ) ; 
private JMenu testl_2 = new JMenu ("Sous ficher") 
private JMenu test2 = new JMenu ( "Edition" ) ; 


private JMenuItem iteml 
private JMenuItem item2 
private JMenuItem item3 
private JMenuItem item4 


new JMenuItem ( "Ouvrir" ) ; 
new JMenuItem ( "Fermer" ) ; 
new JMenuItem ( "Lancer" ) ; 
new JMenuItem ("Arreter") ; 


private JCheckBoxMenuItem jcmil = new JCheckBoxMenuItem ( "Choix 1"); 
private JCheckBoxMenuItem jcmi2 = new JCheckBoxMenuItem ( "Choix 2"); 


private JRadioButtonMenuItem jrmil = new 
JRadioButtonMenuItem ( "Radio 1") ; 

private JRadioButtonMenuItem jrmi2 = new 
JRadioButtonMenuItem ( "Radio 2") ; 


public static void main ( String [ ] args){ 
ZFenetre zFen = new ZFenetre () ; 

} 


public ZFenetre (){ 
this . setSize (400, 200); 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

//On initialise nos menus 

// 

this .testl . add (iteml ) ; 


//On ajoute les elements dans notre sous-menu 
this . testl_2 . add ( j cmil ) ; 
this . testl_2 . add ( j cmi2 ) ; 

//Ajout d'un separateur 
this. testl 2 . addSeparator ( ) ; 
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//On met nos radios dans un ButtonGroup 

ButtonGroup bg = new ButtonGroup () ; 
bg . add ( j rmil ) ; 
bg . add ( j rmi2 ) ; 

//On preselectionne la premiere radio 
j rmil . setSelected (true) ; 

this . testl_2 . add ( j rmil ) ; 
this . testl_2 . add ( j rmi2 ) ; 

//Ajout du sous-menu dans notre menu 
this . testl . add (this . testl_2 ) ; 

//Ajout d'un separateur 
this . testl . addSeparator ( ) ; 

item2 . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent argO) { 

System . exit ( 0 ) ; 

} 

}) ; 

this . testl . add (item2 ) ; 

this . test2 . add ( item3 ) ; 
this . test2 . add ( item4 ) ; 

//L'ordre d' ajout va determiner l'ordre 
d' apparition dans le menu de gauche a droite 

//Le premier ajoute sera tout a gauche de la barre 
de menu et inversement pour le dernier 
this .menuBar . add (testl ) ; 
this . menuBar . add (test2 ) ; 

// 

this . set JMenuBar (menuBar) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 


Et voila le rendu de ce code : 



\6us pouvez voir qu'il n'y a rien de difficile a creer un menu. Je vous propose done d'en creer un pour notre animation. Nous 
allons faire ceci petit a petit. Nous gererons les evenements ensuite. Pour le moment, nous allons avoir besoin : 

• d'un menu animation, pour lancer, arreter (par defaut a setEnabled (false) ) ou quitter l'animation ; 

• d'un menu forme, afin de savoir quel type de fonue utiliser (sous-menu + une radio par forme) et si celle-ci est en mode 
morphing (case a cocher) ; 

• d'un menu a propos, avec un zoli "?" qui va ouvrir une boite de dialogue. 


N'effacez surtout pas les implementations pour les evenements, retirez seulement les composants utilisant les implementations et 
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creez votre menu ! 



\bus serezsans doute obliges de mettre quelques instructions en commentaire... Mais nous y reviendrons. 


Je vous laisse faire, vous devriezy arriversans 


problems. .. Prenez votre temps, reflechissez, et allez-y ! 


© 


\6ici le code que vous devriez avoir (ou un code s'en approchant) : 

Code : Java 


import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Color ; 
import java . awt . event . ActionEvent; 
import java . awt . event . ActionListener ; 

import j avax . swing . ButtonGroup ; 

import j avax . swing . JButton; 

import j avax . swing . JCheckBox; 

import j avax . swing . JCheckBoxMenuI tern ; 

import j avax . swing . JComboBox; 

import j avax . swing . JFrame ; 

import j avax . swing . JLabel ; 

import j avax . swing . JMenu; 

import j avax . swing . JMenuBar ; 

import j avax . swing . JMenuItem; 

import j avax . swing . JOptionPane; 

import j avax . swing . JPanel ; 

import javax . swing . JRadioButtonMenuItem ; 

public class Fenetre extends JFrame { 

private Panneau pan = new Panneau () ; 

private JPanel container = new JPanel (); 
private int compteur = 0; 
private boolean animated = true; 
private boolean backX, backY; 
private int x,y ; 
private Thread t; 

private JMenuBar menuBar = new JMenuBar (); 

private JMenu animation = new JMenu ( "Animation" ) , 
forme = new JMenu ("Forme") , 
typeForme = new JMenu("Type de forme") , 
aPropos = new JMenu ( "A propos"); 

private JMenuItem lancer = new JMenuItem ( "Lancer 1 ' animation" ) , 
arreter = new JMenuItem ( "Arreter 1 ' animation" ) , 
quitter = new JMenuItem ( "Quitter ") , 
aProposItem = new JMenuItem ("?") ; 

private JCheckBoxMenuItem morph = new 
JCheckBoxMenuItem ( "Morphing" ) ; 

private JRadioButtonMenuItem carre = new 
JRadioButtonMenuItem ( "Carre" ) , 

rond = new JRadioButtonMenuItem ( "Rond" ) , 
triangle = new JRadioButtonMenuItem ( "Triangle" ) , 
etoile = new JRadioButtonMenuItem ( "Etoile" ) ; 

private ButtonGroup bg = new ButtonGroup () ; 

public Fenetre ( ) { 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 300); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 
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container. setBackground (Color . white ) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 
container . add (pan, BorderLayout . CENTER) ; 

this . setContentPane (container) ; 

this . initMenu ( ) ; 

this . setVisible (true) ; 


private void initMenu () { 

//Menu animation 
animation . add ( lancer ) ; 
arreter . setEnabled (false) ; 
animation . add (arreter) ; 
animation . addSeparator ( ) ; 

//Pour quitter 1 ' application 
quitter . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed ( ActionEvent event) { 
System . exit ( 0 ) ; 

} 

}) ; 

animation . add (quitter) ; 

//Menu forme 

bg . add ( carre ) ; 
bg . add ( triangle ) ; 
bg . add ( rond) ; 
bg . add (etoile) ; 

typeForme . add ( rond) ; 
typeForme . add ( carre ) ; 
typeForme . add ( triangle ) ; 
typeForme . add (etoile) ; 

rond. setSelected (true) ; 

forme . add (typeForme) ; 
forme . add (morph) ; 

//menu a propos 

aPropos . add ( aPropos Item) ; 

//Ajout des menus dans la barre de menus 
menuBar . add (animation) ; 
menuBar . add ( forme ) ; 
menuBar . add ( aPropos ) ; 

//Ajout de la barre de menus sur la fenetre 
this . set JMenuBar (menuBar) ; 

} 


private void go ( ) { 
x = pan . getPosX ( ) ; 
y = pan . getPosY ( ) ; 

while (this . animated) { 

//System . out . println ( "OK" ) ; 

//Si le mode morphing est active, on utilise la taille 
actuelle de la forme 

if (pan . isMorph ( ) ) 

{ 

if (x < l)backX = false; 

if (x > pan . getWidth ( ) - pan . getDrawSize ( ) ) backX = true; 

if (y < l)backY = false; 

if(y > pan . getHeight ( ) - pan . getDrawSize ()) backY = 


true ; 


} 

//Sinon, comme d'habitude 

else 
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if (x < l)backX = false; 

if (x > pan . getWidth ( ) -50 ) backX = true; 
if (y < l)backY = false; 

if (y > pan . getHeight ( ) -50 ) backY = true; 


if ( ! backX) pan .setPosX(++x) ; 
else pan . setPosX ( --x) ; 
if(!backY) pan . setPosY ( ++y) ; 
else pan . setPosY ( --y) ; 
pan . repaint ( ) ; 

try { 

Thread . sleep ( 3 ) ; 

} catch ( InterruptedException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTraceO ; 


public class BoutonListener implements ActionListener { 
public void actionPer formed (ActionEvent argO) { 

JOptionPane jop = new JOptionPane () ; 

int option = j op . showConf irmDialog (null , "Voulez-vous lancer 
1 ' animation ?", "Lancement de 1 ' animation" , 

JOptionPane. YES_NO_OPTION, JOptionPane . PLAINJMESSAGE ) ; 

if (option == JOptionPane . OK OPTION) 

{ 

lancer . setEnabled (false) ; 
arreter . setEnabled ( true) ; 
animated = true; 

t = new Thread (new PlayAnimation ()) ; 

t . start ( ) ; 


class Bouton2Listener implements ActionListener { 
public void actionPer formed (ActionEvent e) { 

JOptionPane jop = new JOptionPane () ; 

int option = j op . showConf irmDialog (null , "Voulez-vous arreter 
1 ' animation ?", "Arret de 1 ' animation" , 

JOptionPane . YES_NO_CANCEL_OPTION, JOptionPane . QUEST I ON_MES SAGE ) ; 

if (option != JOptionPane . NO OPTION && option != 

JOptionPane. CANCEL_OPTION && option != JOptionPane . CLOSEDJ3PTION) 

{ 

animated = false; 

//On remplace nos boutons par nos JMenuItem 
lancer . setEnabled (true) ; 
arreter . setEnabled (false) ; 



class PlayAnimation implements Runnable { 

public void run ( ) { 

go ( ) ; 

} 

} 
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class FormeListener implements ActionListener { 

public void actionPer formed (ActionEvent e) { 

//On commente cette ligne pour 1' instant 
//**************************************** 

/ /pan . setForme ( combo . getSelectedltem ( ) . toString () ) ; 

} 

} 

class MorphListener implements ActionListener { 

public void actionPer formed (ActionEvent e) { 

//Si la case est cochee , activation du mode morphing 
if (morph . isSelected ( ) ) pan . setMorph (true) ; 

//Sinon rien I 

else pan . setMorph (false) ; 

} 



Ce que vous devez obtenir : 
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Ybus pouvezremarquerque notre 1HM est beaucoup plus propre... (^) 


line nous reste plus qu'a faire interagir nos menus avec notre animation ! Rien de plus simple, il suffit de dire a nos Menultem 
qu'une implementation les ecoutent. En fait, cela revient a faire comme si nous cliquions surdes boutons, a l'exception des cases 
a cocheret des radios ou, la, nous pouvons utiliserune implementation d'ActionListener ou d'ltemListener : nous utiliserons la 
premiere. 

Afm que l'application fonctionne bien, j'ai apporte deux modifications mineures dans la classe Panneau : 

• ajout d'une instruction dans une condition, celle-ci : 

Code : Java 

//J'ai rajoute : \ \ this . forme . equals ( "CARRE" ) 

if ( this . forme . equals ( "CARRE" ) | | this . forme . equals ( "CARRE" )) { 

g . f illRect (posX, posY, 50, 50); 

} 




Pour accepter les deuxorthographe ! 

ajout d'un toUpperCaseO dans : 

Code : Java 



public void setForme ( String form) { 

this . forme = f orm . toUpperCase ( ) ; 

} 


Afm d'etre sur que le test sur cette chaine de caracteres soit sur des majuscules... 


Ybici le code de notre animation avec un beau menu pour tout controler : 

Code : Java 


import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Color ; 
import java . awt . event . ActionEvent; 
import java . awt . event . ActionListener ; 

import javax . swing . ButtonGroup; 

import javax . swing . Image Icon; 

import javax . swing . JCheckBoxMenuItem ; 

import javax . swing . JFrame; 

import j avax . swing . JMenu ; 

import javax . swing . JMenuBar ; 

import javax . swing . JMenu I tern; 

import javax . swing . JOptionPane; 

import javax . swing . JPanel ; 

import javax . swing . JRadioButtonMenuItem ; 

public class Fenetre extends JFrame { 

private Panneau pan = new Panneau () ; 

private JPanel container = new JPanel (); 
private int compteur = 0; 
private boolean animated = true; 
private boolean backX, backY; 
private int x,y ; 
private Thread t; 

private JMenuBar menuBar = new JMenuBar ( ) 
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private JMenu animation - new JMenu ( "Animation" ) , 
forme = new JMenu ("Forme") , 
typeForme = new JMenuC'Type de forme")/ 
aPropos = new JMenu ( "A propos"); 

private JMenuItem lancer = new JMenuItem ( "Lancer 1 ' animation" ) , 
arreter = new JMenuItem ( "Arreter 1 ' animation" ) , 
quitter = new JMenuItem ( "Quitter" ) , 
aProposItem = new JMenuItem ("?") ; 

private JCheckBoxMenuItem morph = new 
JCheckBoxMenuItem ( "Morphing" ) ; 

private JRadioButtonMenuItem carre = new 
JRadioButtonMenuItem ( "Carre" ) , 

rond = new JRadioButtonMenuItem ( "Rond" ) , 
triangle = new JRadioButtonMenuItem ( "Triangle" ) , 
etoile = new JRadioButtonMenuItem ( "Etoile" ) ; 

private ButtonGroup bg = new ButtonGroup () ; 

public Fenetre ( ) { 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 300); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container . setBackground (Color . white ) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 
container . add (pan, BorderLayout . CENTER) ; 

this . setContentPane (container) ; 

this . initMenu ( ) ; 

this . setVisible (true) ; 


private void initMenu () { 

//Menu animation 
//**************************** 

//Ajout du listener pour lancer 1' animation 

lancer . addActionListener (new StartAnimationListener ()); 

animation . add ( lancer ) ; 

//Ajout du listener pour arreter 1 ’animation 

arreter . addActionListener (new StopAnimationListener ( ) ) ; 

arreter . setEnabled (false) ; 

animation . add (arreter) ; 

animation . addSeparator ( ) ; 

quitter . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed ( ActionEvent event) { 

System . exit ( 0 ) ; 

} 

}) ; 

animation . add (quitter ) ; 

//Menu forme 

bg . add ( carre ) ; 
bg . add ( triangle ) ; 
bg . add ( rond) ; 
bg . add (etoile) ; 

//On cree un nouvel ecouteur , inutile de creer 4 instances 
di fferentes 

FormeListener fl = new FormeListener () ; 
carre . addActionListener (fl) ; 
rond . addActionListener ( f 1 ) ; 
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triangle . addActionListener ( f 1 ) ; 
etoile . addActionListener ( f 1 ) ; 

typeForme . add ( rond) ; 
typeForme . add ( carre ) ; 
typeForme . add ( triangle ) ; 
typeForme . add (etoile) ; 

rond. setSelected (true) ; 

forme . add (typeForme) ; 

//Ajout du listener pour le morphing 

morph . addActionListener (new MorphListener ( ) ) ; 

forme . add (morph) ; 

//menu a propos 

//Ajout de ce que doit faire le "?" 

aProposItem. addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed ( ActionEvent argO) { 

JOptionPane j op = new JOptionPane () ; 

Imagelcon img = new Imagelcon ( "images /cysboy . gif ") ; 

String mess = "Merci ! \n J'espere que vous vous amusez bien ! 

\n" ; 

mess += "Je crois qu'il est temps d'ajouter des accelerateurs et 
des mnemoniques dans tout ga...\n"; 

mess += "\n Allez, GO les ZerOs !"; 

j op . showMessageDialog (null , mess, "A propos", 

JOptionPane . INFORMATION_MESSAGE, img) ; 

} 

}) ; 

aPropos . add ( aPropos Item) ; 

//Ajout des menus dans la barre de menus 
menuBar . add (animation) ; 
menuBar . add ( forme ) ; 
menuBar . add ( aPropos ) ; 

/ /Ajouit de la barre de menus sur la fenetre 
this . set JMenuBar (menuBar) ; 

} 


private void go ( ) { 
x = pan . getPosX ( ) ; 
y = pan . getPosY ( ) ; 

while (this . animated) { 

//System . out . println ( "OK" ) ; 

//Si le mode morphing est active, on utilise la taille 
actuelle de la forme 

if (pan . isMorph ( ) ) 

{ 

if (x < l)backX = false; 

if (x > pan . getWidth ( ) - pan . getDrawSize ( ) ) backX = true; 

if(y < l)backY = false; 

if (y > pan . getHeight ( ) - pan . getDrawSize ()) backY = 


true ; 


} 

//Sinon, comme d' habitude 

else 


if (x < 1) backX = false; 

if (x > pan . getWidth () -50 ) backX = true; 
if(y < 1) backY = false; 

if(y > pan . getHeight () -50 ) backY = true; 
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if ( ! backX) pan .setPosX(++x) ; 
else pan . setPosX (--x) ; 
if(!backY) pan . setPosY ( ++y) ; 
else pan . setPosY ( --y) ; 
pan . repaint ( ) ; 

try { 

Thread . sleep ( 3 ) ; 

} catch ( InterruptedException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTraceO ; 


/ * * 

* Ecouteur du menu Lancer 

* @author CHerby 

V 

public class StartAnimationListener implements ActionListener { 
public void actionPer formed (ActionEvent argO) { 

JOptionPane jop = new JOptionPane () ; 

int option = j op . showConf irmDialog (null , "Voulez-vous lancer 
1 ' animation ?", "Lancement de 1 ' animation" , 

JOptionPane. YES_NO_OPTION, JOptionPane . PLAINJMESSAGE ) ; 

if (option == JOptionPane . OK OPTION) 

{ 

lancer . setEnabled (false) ; 
arreter . setEnabled ( true) ; 
animated = true; 

t = new Thread (new PlayAnimation ()) ; 
t . start ( ) ; 


} 

} 

/ * * 

* Ecouteur du menu Quitter 

* @author CHerby 
*/ 

class StopAnimationListener implements ActionListener { 
public void actionPer formed (ActionEvent e) { 

JOptionPane jop = new JOptionPane () ; 

int option = j op . showConf irmDialog (null , "Voulez-vous arreter 
1 ' animation ?", "Arret de 1 ' animation" , 

JOptionPane . YES_NO_CANCEL_OPTION, JOptionPane . QUEST I ON_MES SAGE ) ; 

if (option != JOptionPane . NO OPTION && option != 

JOptionPane. CANCEL_OPTION && option != JOptionPane . CLOSEDJ3PTION) 

{ 

animated = false; 

//On remplace nos boutons par nos JMenuItem 
lancer . setEnabled (true) ; 
arreter . setEnabled (false) ; 


} 


* Lance le thread. 

* dauthor CHerby 
*/ 

class PlayAnimation implements Runnable { 
public void run ( ) { 

go ( ) ; 
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} 

} 

/ k k 

* Ecoute les menus forme 

* Qauthor CHerby 
*/ 

class FormeListener implements ActionListener { 
public void actionPer formed (ActionEvent e) { 
pan . setForme ( ( ( JRadioButtonMenuItem) e . getSource ( ) ) . getText ( ) ) ; 

} 

} 

/ k k 

* Ecoute le menu Morphing 

* Qauthor CHerby 
*/ 

class MorphListener implements ActionListener { 
public void actionPer formed (ActionEvent e) { 

//Si la case est cochee , activation du mode morphing 
if (morph . is Selected ( ) ) pan . setMorph (true) ; 

//Sinon rien ! 

else pan . setMorph (false) ; 

} 

} 

} 

el i>i 



J'ai modi fie le nom des implementations et j'ai ajoute mon avatar du SDZ dans le dialogue du menu "A propos". 

Mettezune image sivous avezenvie... (^) 


Comme je l'ai dit dans le dialogue du menu "A propos ",je crois qu'il est temps de mettre des raccourcis clavier dans tout ceci ! 
\6us etes prets ? 

Les raccourcis clavier 


En fait, ceci est tres simple aussi. Pour ajouter un accelerateur sur un JMenu, nous appelerons la methode 
set Accelerator ( ) ; et pour ajouter un mnemonique sur un JMenuItem, nous invoquerons la methode 

setMnemonic ( ) ; . 

Attribuons le mnemonique 'A' pour le menu "Animation", le mnemonique 'F pour le menu "Forme" et enfrn 'P' pour "A propos". 
\bus allezvoir, c'est tres sinple : il vous suffit d'invoquerla methode setMnemonic (char mnemonic) ; surle JMenu que 
vous desirez. 

Ce qui nous donne, dans notre cas : 

Code : Java 

private void initMenu() { 

//Menu animation 
/ /**************************** 

//Ajout du listener pour lancer 1 'animation 

lancer . addActionListener (new StartAnimationListener ()); 

animation . add ( lancer ) ; 

//Ajout du listener pour arreter 1 'animation 

arreter . addActionListener (new StopAnimationListener ( ) ) ; 

arreter . setEnabled (false) ; 

animation . add (arreter) ; 

animation . addSeparator ( ) ; 
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quitter . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed ( ActionEvent event) { 

System .exit ( 0 ) ; 

} 

}) ; 

animation . add (quitter ) ; 

//Menu forme 

bg . add ( carre ) ; 
bg . add ( triangle ) ; 
bg . add ( rond) ; 
bg . add (etoile) ; 

//On cree un nouvel ecouteur , inutile de creer 4 instances 
di fferentes 

FormeListener fl = new FormeListener () ; 
carre . addActionListener (fl) ; 
rond . addActionListener ( f 1 ) ; 
triangle . addActionListener (fl) ; 
etoile . addActionListener ( f 1 ) ; 

typeForme . add ( rond) ; 
typeForme . add ( carre ) ; 
typeForme . add ( triangle ) ; 
typeForme . add (etoile) ; 

rond. setSelected (true) ; 

forme . add (typeForme) ; 

//Ajout du listener pour le morphing 

morph . addActionListener (new MorphListener ( ) ) ; 

forme . add (morph) ; 

//menu a propos 

//Ajout de ce que doit faire le "?" 

aProposItem. addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent argO) { 

JOptionPane j op = new JOptionPane () ; 

Imagelcon img = new Imagelcon (" images /cysboy . gif ") ; 

String mess = "Merci ! \n J'espere que vous vous amusez bien ! 

\n" ; 

mess += "Je crois qu'il est temps d'ajouter des accelerateurs et 
des mnemoniques dans tout ga...\n"; 

mess += "\n Allez, GO les ZerOs !"; 

j op . showMessageDialog (null , mess, "A propos", 

JOptionPane . INFORMATION^MESSAGE, img) ; 


} 

}) ; 

aPropos . add ( aPropos Item) ; 

//Ajout des menus dans la barre de menus ET AJOUT DE MNEMONICS 

i j 

animation . setMnemonic ( ' A ' ) ; 
menuBar . add (animation) ; 

forme . setMnemonic ( ' F ' ) ; 
menuBar . add ( forme ) ; 

aPropos . setMnemonic ( ' P ' ) ; 
menuBar . add ( aPropos ) ; 

/ / Aj ouit de la barre de menus sur la fenetre 
this . set JMenuBar (menuBar) ; 

} 
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Nous avons a present les lettres correspondantes soulignees dans nos menus, et mieux encore, si vous tapez ALT + <la lettre> : 
le menu correspondant se deroule ! ^ 

\6icice quej'obtiens : 





Concemant les mnemoniques, vous devez savoir que vous pouvez aussi en mettre sur les objets JMenuItem. 

II faut que vous sachiez aussi qu'il existe line autre fa 9 on d'ajouter un mnemonique sur un JMenu mais UN1QUEMENT 
SUR UN JMenu : en passant le mnemonique en deuxieme parametre du constructeur de l'objet, comme ceci JMenu 
menu = new JMenu ( "Fichier" , ' F');//Jci, ce menu aura le mnemonique F . 


Oui, je sais, c'est siinple et meme tres simple. Pour ajouter des accelerateurs, c'est quasiment pared sauf que nous devrons utiliser 
un nouvel objet : Keystroke. 

Cet objet permet de connaitre l'identite de la touche utilisee ou a utiliser. De ce fait, c'est grace a cet objet que nous allons 
pouvoir construire des combinaisons de touches pour nos accelerateurs ! 

Nous allons commencer par attribuer un simple caractere comme accelerateur pour notre JMenuItem "Lancer", ceci en utilisant 
la methode getKeyStroke (char caracter) ; de l'objet Keystroke. 

Rajoutez cette ligne de code au debut de la methode initMenu ( ) : 

Code : Java 

//Cette instruction ajoute 1 ' accelerateur 'c' a notre objet 
lancer . setAccelerator (Keystroke . getKeyStroke ( ' c ' ) ) ; 



\6us aurezbesoin de ces packages : j avax . swing . Keystroke et j ava . awt . event . ActionEvent 


Testez votre application et vous devriez vous rendre compte qu'un petit 'c' est apparu a cote du menu "Lancer". 
\6yezplut6t : 
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= Animation 


Animation Forme A propos 
Lancer I'animatio 

Arreter I'animation 

Quitter 



Et, si vous appuyez sur la touche 'c' de votre clavier, celle-ci a le meme effet qu'un clic sur le menu "Lancer" ! 

O Attention : si vous mettez le caractere 'C', vous serez obliges d'appuyer simultanement sur SHIFT + c ou alors d'avoir la 
touche MAJ activee ! 

Le principe est bien, cependant, imaginez aussi que, maintenant, votre touche 'c' vous demandera systematiquement le lancement 
de votre animation ! 

C'est l'une des raisons pour laquelle les accelerateurs sont, en general, des combinaisons de touches du genre CTRL+ c ou 
encore CTRL+SfflFT + S. 

Pourreussir a faire ceci, nous allons utiliserune autre methode getKeyStroke ( ) : celle-ci prendra non pas le caractere de 
notre touche, mais son code, ainsi qu'une ou plusieurs touches faisant la combinaison ! 

o Pour obtenir le code d'une touche, nous utiliserons l'objet KeyEvent, qui stocke tous les codes de touches ! 


Dans le code qui suit, je cree un accelerateur CTRL+ L pour le menu "Lancer" et un accelerateur CTRL+ SHIT +A pour le 
menu "Arreter" : 


Code : Java 


lancer . setAccelerator (Keystroke . getKeyStroke (KeyEvent . VK L, 

KeyEvent . CTRL 


animation . add ( lancer ) ; 


MASK) ) ; 


//Ajout du listener pour arreter 1 'animation 

arreter . addActionListener (new StopAnimationListener ( ) ) ; 

arreter . setEnabled (false) ; 

arreter . setAccelerator (Keystroke . getKeyStroke (KeyEvent . VK_A, 

KeyEvent . CTRL_DOWN_MASK + KeyEvent . SHIFT_DOWN_MASK ) ) ; 
animation . add (arreter) ; 


Et ceci nous donne : 


r — 

I = Animation 


Animation Forme A propos 
Lancer I'animation ctri-L 

Arreter I'animation ctri+Maj-A 

Quitter 


A ce moment-ci, j'imagine que vous devezetre perturbes par ceci : KeyEvent . VK_L et les appels du meme genre. 

En fait, la classe KeyEvent repertorie tous les codes de toutes les touches du clavier. Une grande majorite sont sous la forme 
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VK _<le caractere ou le nom de la touche>, lisez ceci comme : Value of Key nom de la touche>. 

Mis apart certaines touches de controle comme CTRL, ALT, SHIFT... vous pouvezretrouverfacilement le code d'une touche 
grace a cet objet ! 


Ensuite, vous avezdu remarquerque lorsque vous avezvoulu taper KeyEvent . CTRL_DOWN_MASK, Eclipse vous propose 
quasiment la meme chose : 


: ( Keystroke . get KeyS troke[ KeyEvent . CTRLl, 


CTRL_DOWN_MASK 


o S CTRL_DOWN_MASK int - InputEvent 
° S CTRL_MASK int - InputEvent 

public static f 

inal int 


CTRL_DOWN_MASK 




The Control key extended modifier constant. 



Since: 

L 1-4 . 




See Also: 




Constant Field Values 





Press 'CtH+Space' (o show Templale Proposals 


u £2. rij 


(Keystroke . ge tKeyS troke ( KeyEvent . CTR, 

J £ . ... 


CTRL MASK 


o S CTRl_DOWN_MASK int - InputEvent 
o s CTRL_MASK int - InputEvent 


public static final int CTRL_UASK 
r 

The Control key modifier constant. It is 
recommended that CTRL_DOWN_MASK be 
used instead. 

L 

See Also: 

Constant Field Values 


Press 'Ctri+Space' to show Template Proposals 


\6us pouvez aisement voir qu'Eclipse vous dit que la version CTRL_DOWN_MASK est la plus recente et qu'il est vivement 
conseille de l'utiliser ! 



Maintenant que vous savez comment creerdes mnemoniques et des accelerateurs, mettez-en ou vous voulez ! Ceci 
depend de vous... 


\bus voila done avec un zoli menu avec des mnemoniques et des accelerateurs. 

II est done temps de voir comment creer un menu contextuel ! 

Faire un menu contextuel 

\6us allez vous rendre compte que vous avez deja fait le plus dur... 

Nous allons seulement utiliser un autre objet : un JPopupMenu. Dans lequel nous allons mettre nos JMenuItem ou / et JMenu. 

II va falloir tout de meme dire a notre menu contextuel comment s'afficher et surtout ou, mais vous verrez que e'est tres simple... 

© 

Maintenant que vous commenceza bien connaitre les principes de bases de la programmation evenementielle, nous allons aller 
plus vite pour apprendre de nouvelles choses ! 

Les points importants pour notre menu contextuel 


• Les actions a effectuer, dans le cas d'actions identiques au menu, doivent etre les memes : nous devrons done creer des 
objets globauxauxdeuxmenus. 

• Le menu contextuel ne doit s'afficher que dans la zone ou l'animation s'execute, et non sur le menu ! 

• II ne doit s'afficher que lorsqu'on fait un clic droit, et uniquement 9a ! 
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Nous allons mettre, dans notre menu contextuel, les actions "Lancer l'animation" et "Arreter l'animation" ainsique deux 
nouveautes : 

• pouvoir changer la couleur du fond de notre animation ; 

• avoir la possibility de changer la couleur de notre forme ! 


Avant d'implementer les deuxnouvelles fonctionnalites, nous allons travailler sur les deuxpremieres. 

Ce qui signifie que, lorsque nous lancerons l'animation, nous devrons mettre les deuxmenus "Lancer l'animation" a l'etat 
setEnabled ( false) ; et les deuxmenus "Arreter l'animation" a l'etat setEnabled ( true) ; , et inversement pour 
l'arret. 

Comme je vous l'ai dit plus haut, nous allons utihser le meme objet ecouteur pour le traitement des deuxmenus, nous allons 
devoir creer une veritable instance de ces objets et avertir que ces objets ecoutent non seulement le menu du haut, mais aussi le 
menu contextuel. 

Nous avons parfaitement le droit de faire 9a : plusieurs ecouteurs peuvent ecouter un composant et 
plusieurs composants peuvent avoir le meme ecouteur ! 

\6us etes presque prets a creer votre menu contextuel, ilne vous manque que trois informations : 

• comment dire a notre panneau d'afficher le menu contextuel ? Et oil ? 

• comment lui specifier qu'il doit le faire uniquement sur le clic droit ? 


Le declenchement de l'affichage de la popup doit se faire surun cbc de souris, vous connaissezune interface qui gere ce type 
d'evenement : l'interface MouseListener. Nous allons done dire a notre panneau qu'un ecouteur du type de cet interface va 
l'ecouter ! 


O 

© 


Tout comme lors du chapitre sur les zones de saisie, il existe une classe qui contient toutes les methodes de la dite 
interface : la classe MouseAdapter. 

\6s pouvezutilisercelle-ci pour creer une implementation afm de ne redefinirque la methode dont vous avez besom ! 
C'est cette solution que nous allons utihser. 0 


Quelle methode doit-on redefmir ? mouseClicked() ? 


Si vous voulez, mais je pensais plutot a mouseReleasedO, pour une raison simple que vous ne devez surement pas connaitre : 
ces deuxevenements sont quasiment identiques, cependant, dans un certain cas, seul l'evenement mouseClickedO sera appele. 
II s'agit du cas ou vous cliquez sur une zone, que vous deplacez votre souris tout en maintenant le cbc et que vous relachez le 
bouton de la souris ensuite. 


C'est pour cette raison que je prefere utihser la methode mouseReleasedO- Ensuite, pour specifier ou afficher le menu contextuel, 
la classe JPopupMenu possede une methode show (Component invoker, int x, int y);. 

• Component invoker : designe l'objet invoquant le menu contextuel, dans notre cas, notre instance de Panneau. 

• int x: coordonnee X du menu. 

• int y: Coordonnee Y du menu. 


o 


Souvenez-vous que vous pouvez determiner les coordonnees de la souris grace a l'objet passe en parametre de la 
methode mouseReleased (MouseEvent event) . © 


Je suis sur que vous savez comment vous y prendre pour dire au menu contextuel de s'afficher, ilne vous manque plus qu'a 
detecter le clic droit. Et la, l'objet MouseEvent va vous sauver la rnise ! 

En effet, cet objet possede une methode isPopupT rigger ( ) qui renvoie vrai s'il s'agit d'un clic droit. (^) 


www.siteduzero.com 


Partie 3 : Java et la programmation evenementielle 


409/669 


Y6us avez tous les elements en mains pourfaire votre menu contextuel, rappelez-vous que nous ne gerons pas tout de suite les 
nouvelles fonctionnalites... 


Quelques instants de reflexion... \6us avez fmi ? Nous pouvons comparer nos codes ? 

Secret (cliquez pour afflcher) 

Code : Java 


import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 


java 

java 

java 

java 

java 

java 

java 

j avax . 
j avax . 
j avax . 
j avax . 
j avax . 
j avax . 
j avax . 
j avax . 
j avax . 
j avax . 
j avax . 
j avax . 


awt . BorderLayout; 
awt . Color; 

awt . event . ActionEvent ; 
awt . event . ActionListener ; 
awt . event . KeyEvent; 
awt . event . MouseAdapter ; 
awt . event . MouseEvent ; 


swing . ButtonGroup; 

swing. Image Icon; 

swing . JCheckBoxMenuI tern ; 

swing . JFrame ; 

swing . JMenu; 

swing . JMenuBar; 

swing . JMenuItem; 

swing . JOptionPane ; 

swing . JPanel ; 

swing . JPopupMenu; 

swing . JRadioButtonMenuItem; 

s wing . Key S troke ; 


public class Fenetre extends JFrame { 

private Panneau pan = new Panneau () ; 

private JPanel container = new JPanel () 
private int compteur = 0; 
private boolean animated = true; 
private boolean backX, backY; 
private int x,y ; 
private Thread t; 


//*********************************************************** 
// La declaration pour le menu de la JMenuBar 
//*********************************************************** 
private JMenuBar menuBar = new JMenuBar ( ) ; 

private JMenu animation = new JMenu ( "Animation" ) , 
forme = new JMenu ("Forme") , 
typeForme = new JMenuC'Type de forme")/ 
aPropos = new JMenu ("A propos"); 

private JMenuItem lancer = new JMenuItem ( "Lancer 
1 ' animation" ) , 

arreter = new JMenuItem ( "Arreter 1 ' animation" ) , 
quitter = new JMenuItem ( "Quitter" ) , 
aProposItem = new JMenuItem ("?") ; 

private JCheckBoxMenuItem morph = new 
JCheckBoxMenuItem ( "Morphing" ) ; 

private JRadioButtonMenuItem carre = new 
JRadioButtonMenuItem ( "Carre" ) , 

rond = new JRadioButtonMenuItem ( "Rond" ) , 
triangle = new JRadioButtonMenuItem ( "Triangle" ) , 
etoile = new JRadioButtonMenuItem ( "Etoile" ) ; 

private ButtonGroup bg = new ButtonGroup (); 
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//*********************************************************** 
// La declaration pour le menu contextuel 
//*********************************************************** 

private JPopupMenu jpm = new JPopupMenu () ; 

private JMenu background = new JMenu ("Couleur de fond"); 

private JMenu couleur = new JMenu ( "Couleur de la forme") ; 

private JMenuItem launch - new JMenuItem ( "Lancer 
1 ' animation" ) ; 

private JMenuItem stop = new JMenuItem ( "Arreter 1 ' animation" ) ; 
private JMenuItem rouge = new JMenuItem ( "Rouge" ) , 
bleu = new JMenuItem ( "Bleu" ) , 
vert = new JMenuItem ( "Vert" ) , 
rougeBack = new JMenuItem ( "Rouge" ) , 
bleuBack = new JMenuItem ( "Bleu" ) , 
vertBack = new JMenuItem ( "Vert" ) ; 

//*********************************************************** 
/ / ON CREE DES LISTENER GLOBAUX 
//********************************************************:«-** 

private StopAnimationListener stopAnimation - new 
StopAnimationListener ( ) ; 

private StartAnimationListener startAnimation = new 
StartAnimationListener ( ) ; 


//********************************************************** 


public Fenetre ( ) { 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 300); 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 


container . setBackground (Color . white ) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 

//On initialise le menu stop 
stop . setEnabled (false) ; 

//On affecte les ecouteurs 
stop . addActionListener (stopAnimation) ; 
launch . addActionListener (startAnimation) ; 

//On cree et on passe l'ecouteur pour afficher le menu 
contextuel 

//Creation d'une implementation de MouseAdapter 
//avec redefinition de la methode adequate 

pan . addMouseListener (new MouseAdapter ( ) { 
public void mouseReleased (MouseEvent event) { 
//Seulement s'il s'agit d'un die droit 
//Vous pouvez aussi utiliser cette methode pour 
detecter le die droit 

//if (event . getButton ( ) == 

MouseEvent. BUT TON 3 ) 

if (event . isPopupTrigger ( ) ) 


background . add ( rougeBack) ; 
background . add (bleuBack) ; 
background . add (vertBack) ; 


couleur . add ( rouge ) ; 
couleur . add (bleu) ; 
couleur . add (vert) ; 


jpm. add (launch) ; 
jpm. add (stop) ; 
jpm. add (couleur) ; 
j pm . add (background) ; 
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//La methode qui va afficher le menu 
jpm. show (pan, event . getX () , event . getY ( ) ) ; 


}) ; 

container . add (pan, BorderLayout . CENTER) ; 

this . setContentPane (container) ; 

this . initMenu ( ) ; 

this . setVisible (true) ; 


private void initMenu () { 

//Menu animation 
//**************************** 

//Ajout du listener pour lancer 1' animation 
//ATTENTION LE LISTENER EST GLOBAL ! ! ! ! 

// 

lancer . addActionListener (startAnimation) ; 

//On attribut 1 ’ accelerateur c 

lancer . set Accelerator (Keystroke . getKeyStroke (KeyEvent . VK L, 
KeyEvent. CTRL JdASK) ) ; 
animation . add ( lancer ) ; 

//Ajout du listener pour arreter 1 'animation 
//LISTENER A CHANGER ICI AUSSI 

// 

arreter . addActionListener (stopAnimation) ; 
arreter . setEnabled (false) ; 

arreter . setAccelerator (Keystroke . getKeyStroke (KeyEvent . VK_A, 
KeyEvent. CTRL_DOWNJMASK + 

KeyEvent . SHIFT^DOWNJdASK ) ) ; 

animation . add (arreter) ; 

animation . addSeparator ( ) ; 

quitter . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed ( ActionEvent event) { 

System . exit ( 0 ) ; 


animation . add (quitter ) ; 

//Menu forme 

bg . add ( carre ) ; 
bg . add ( triangle ) ; 
bg . add ( rond) ; 
bg . add (etoile) ; 

//On cree un nouvel ecouteur , inutile de creer 4 instances 
di fferentes 

FormeListener fl = new FormeListener () ; 
carre . addActionListener (fl) ; 
rond . addActionListener ( f 1 ) ; 
triangle . addActionListener ( f 1 ) ; 
etoile . addActionListener ( f 1 ) ; 

typeForme . add ( rond) ; 
typeForme . add ( carre ) ; 
typeForme . add ( triangle ) ; 
typeForme . add (etoile) ; 

rond. setSelected (true) ; 

forme . add (typeForme) ; 

//Ajout du listener pour le morphing 
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morph . addActionListener (new MorphListener ( ) ) ; 
forme . add (morph) ; 

//menu a propos 

//Ajout de ce que doit faire le "?" 

aProposItem. addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed ( ActionEvent argO) { 

JOptionPane j op = new JOptionPane () ; 

Imagelcon img = new Imagelcon (" images /cysboy . gif ") ; 

String mess = "Merci ! \n J'espere que vous vous amusez bien ! 

\ n " ; 

mess += "Je crois qu'il est temps d'ajouter des accelerateurs 
et des mnemoniques dans tout ga...\n"; 
mess += "\n Allez, GO les ZerOs !"; 

j op . showMessageDialog (null , mess, "A propos", 

JOptionPane. INFORMATION_MESSAGE, img) ; 

} 

}) ; 

aPropos . add ( aPropos Item) ; 

//Ajout des menus dans la barre de menus 
animation . setMnemonic ( ' A ' ) ; 
menuBar . add (animation) ; 

forme . setMnemonic ( ' F ' ) ; 
menuBar . add ( forme ) ; 

aPropos . setMnemonic ( ' P ' ) ; 
menuBar . add ( aPropos ) ; 

/ /Ajouit de la barre de menus sur la fenetre 
this . set JMenuBar (menuBar) ; 

} 


private void go ( ) { 
x = pan . getPosX ( ) ; 
y = pan . getPosY ( ) ; 

while (this . animated) { 

//System . out . println ( "OK" ) ; 

//Si le mode morphing est active, on utilise la taille 
actuelle de la forme 

if (pan . isMorph ( ) ) 

{ 

if (x < l)backX = false; 

if (x > pan . getWidth ( ) - pan . getDrawSize ( ) ) backX = 

true ; 

if(y < l)backY = false; 

if (y > pan . getHeight ( ) - pan . getDrawSize ()) backY = 

true ; 

} 

//Sinon, comme d'habitude 

else 


if (x < 1) backX = false; 

if (x > pan . getWidth () -50 ) backX = true; 
if(y < 1) backY = false; 

if(y > pan . getHeight () -50 ) backY = true; 


if ( ! backX) pan .setPosX(++x) ; 
else pan . setPosX (--x) ; 
if(!backY) pan . setPosY ( ++y) ; 
else pan . setPosY ( --y) ; 
pan . repaint ( ) ; 

try { 
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Thread. sleep (3) ; 

} catch ( InterruptedException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTraceO ; 


} 

/ * -k 

* Ecouteur du menu Lancer 

* Qauthor CHerby 
*/ 

public class StartAnimationListener implements ActionListener { 
public void actionPer formed (ActionEvent argO) { 

JOptionPane jop = new JOptionPane () ; 

int option = j op . showConf irmDialog (null , "Voulez-vous lancer 
1 ' animation ?", "Lancement de 1 ' animation" , 

JOptionPane. YES_NO_OPTION, JOptionPane . PLAINJMESSAGE ) ; 

if (option == JOptionPane . OK OPTION) 

{ 

lancer . setEnabled (false) ; 
arreter . setEnabled ( true) ; 

//ON AJOUTE L ' INSTRUCTION POUR LE MENU CONTEXTUEL 
//************************************************ 
launch . setEnabled (false) ; 
stop . setEnabled (true) ; 

animated = true; 

t = new Thread (new PlayAnimation ( ) ) ; 
t . start ( ) ; 

} 

} 

} 

/ * * 

* Ecouteur du menu Quitter 

* @author CHerby 
*/ 

class StopAnimationListener implements ActionListener { 
public void actionPer formed (ActionEvent e) { 

JOptionPane j op = new JOptionPane () ; 

int option = j op . showConf irmDialog (null , "Voulez-vous arreter 
1 ' animation ?", "Arret de 1 ' animation" , 

JOptionPane . YES_NO_CANCEL_OPTION, JOptionPane . QUEST I ON_MES SAGE ) ; 

if (option != JOptionPane . NO OPTION && option != 

JOptionPane. CANCEL_OPTION && option != JOptionPane . CL0SEDJ3PTI0N) 

{ 

animated = false; 

//On remplace nos boutons par nos JMenuItem 
lancer . setEnabled (true) ; 
arreter . setEnabled (false) ; 

//ON AJOUTE L ' INSTRUCTION POUR LE MENU CONTEXTUEL 
//************************************************ 
launch . setEnabled (true) ; 
stop . setEnabled (false) ; 


} 

/ * -k 

* Lance le thread. 

* @author CHerby 
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V 

class PlayAnimation implements Runnable { 
public void run ( ) { 

go ( ) ; 

} 

} 

* Ecoute les menus forme 

* @author CHerby 

V 

class FormeListener implements ActionListener { 
public void actionPer formed (ActionEvent e) { 
pan . setForme ( ( ( JRadioButtonMenuItem) e . getSource ( ) ) . getText ( ) ) ; 

} 

} 

* Ecoute le menu Morphing 

* @author CHerby 

V 

class MorphListener implements ActionListener { 
public void actionPer formed (ActionEvent e) { 

//Si la case est cochee , activation du mode morphing 
if (morph .isSelectedO )pan. setMorph (true) ; 

//Sinon rien I 

else pan . setMorph (false); 



\6icice que j'obtiens : 


i Animation 


# Animatio 

n 

x 

Animation 

Forme A gropos 

1 Animation Forme Apropos 





Lancer I'animation 



Lancer I'animation 



Arreter I'animation 



Arreter I'animation 



Couleur de la forme ► 



Couleur de la forme > 



Couleur de fond * 



Couleur de fond ► 


• 

1 



Victoire ! 

II est beau, il est fonctionnel, il est zerotissime notre menu contextuel ! 


Je sens que vous etes prets pour les nouvelles fonctionnalites... Meme si ie me doute que certains d'entre vous ont deia fait ce 
qu'ilfallait.0 

Iln'est pas tres difficile de faire ce genre de chose, surtout que vous etes habitues, maintenant. 
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Dans notre classe Panneau, nous utilisons des couleurs definies a l'avance, ilnous suffit done de mettre ces couleurs dans des 
variables et de permettre l'edition de celles-ci. 

Rien de difficile ici, voicidonc les codes sources de nos deuxclasses : 


Panneaujava 


Code : Java 


import java . awt . Color ; 
import java . awt . Graphics ; 
import java . awt . Image; 
import java . io . File; 
import java . io . IOException; 

import javax . imageio . ImagelO; 
import javax . swing .JPanel; 


public class Panneau extends JPanel 


private int posX = -50; 

private int posY = -50; 
private int drawSize = 50; 

//boolean pour le mode morphing et pour savoir si la taille 
doit etre reduite 

private boolean morph = false, reduce = false; ; 
private String forme = "ROND"; 

//*********************************** 

//Void nos deux couleurs 
//*********************************** 
private Color couleurForme = Color. red; 
private Color couleurFond = Color. white; 

//Le compteur de rafraichissement 
private int increment = 0; 

public void paintComponent (Graphics g) { 

//affectation de la couleur de fond 
g. setColor (couleurFond) ; 

g . f illRect ( 0 , 0, this . getWidth ( ) , this . getHeight ( ) ) ; 

//Affectation de la couleur de la forme 
g. setColor (couleurForme) ; 

//Si le mode morphing est active, on peint le morphing 

if (this .morph) 
drawMorph (g) ; 

/ / sinon , mode normal 

else 

draw (g) ; 

} 


/ * * 

* Methode qui redefinit la couleur du fond 

* dparam color 
*/ 

public void setCouleurFond (Color color) { 
this .couleurFond = color; 

} 


/ * * 

* Methode qui redefinit la couleur de la forme 

* @param color 

* / 

public void setCouleurForme (Color color) { 
this . couleurForme = color; 

} 
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private void draw (Graphics g) { 

if (this . forme . equals ( "ROND" ) ) { 
g . f illOval (posX, posY, 50, 50); 

} 

if ( this . forme . equals ( "CARRE" ) | | this . forme . equals ( "CARRE" )) { 

g . f illRect (posX, posY, 50, 50); 

} 

if ( this . forme .equals ( "TRIANGLE" ) ) { 

int six = posX + 50/2; 

int si Y = posY; 

int s2X = posX + 50; 

int s2Y = posY + 50; 

int s3X = posX; 

int s3Y = posY + 50; 

int[] ptsX = {six, s2X, s3X}; 
int[] ptsY = {slY, s2Y, s3Y}; 


g . f illPolygon (ptsX, ptsY, 3); 

} 

if (this . forme . equals ( "ETOILE" ) ) { 


int six = posX 
int s 1 Y = posY; 

+ 50/2; 


int s2X = posX 

+ 50; 


int s2Y = posY 

+ 50; 


g . drawLine ( slX, 

slY, s2X, 

s2Y) ; 

int s3X = posX; 
int s3Y = posY 

+ 50/3; 


g . drawLine ( s2X, 

s2Y, s3X, 

s3Y) ; 

int s4X = posX 

+ 50; 


int s4Y = posY 

+ 50/3; 


g . drawLine ( s3X, 

s3Y, s4X, 

s4Y) ; 

int s5X = posX; 
int s5Y = posY 

+ 50; 


g . drawLine ( s4X, 

s4Y, s5X, 

s5Y) ; 

g . drawLine ( s5X, 

s5Y, slX, 

slY) ; 


} 


} 

/ k k 

* Methode qui peint le morphing 

* Qparam g 
*/ 

private void drawMorph (Graphics g) { 

//On incremente le tour 
increment++ ; 

//On regarde si on doit reduire ou non 

if (drawSize >= 50) reduce = true; 
if(drawSize <= 10) reduce = false; 

if (reduce) 

drawSize = drawSize - getUsedSize () ; 

else 

drawSize = drawSize + getUsedSize () ; 

if (this . forme . equals ( "ROND" ) ) { 
g . f illOval (posX, posY, drawSize, drawSize); 

} 

if (this . forme . equals ( "CARRE" ) | | this . forme . equals ( "CARRE" )) { 

g . f illRect (posX, posY, drawSize, drawSize); 

} 
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if (this . forme . equals ( "TRIANGLE" ) ) { 

int six = posX + drawSize/2; 

int s 1 Y = posY; 

int s2X = posX + drawSize; 

int s2Y = posY + drawSize; 

int s3X = posX; 

int s3Y = posY + drawSize; 

int [ ] ptsX = {six, s2X, s3X } ; 
int[] ptsY = {slY, s2Y, s3Y}; 

g . f illPolygon (ptsX, ptsY, 3); 

} 

if (this . forme . equals ( "ETOILE" ) ) { 

int six = posX + drawSize/2; 

int s 1 Y = posY; 

int s2X = posX + drawSize; 

int s2Y = posY + drawSize; 

g . drawLine ( six, slY, s2X, s2Y) ; 

int s3X = posX; 

int s3Y = posY + drawSize/3; 

g . drawLine ( s2X, s2Y, s3X, s3Y) ; 

int s4X = posX + drawSize; 
int s4Y = posY + drawSize/3; 
g . drawLine ( s3X, s3Y, s4X, s4Y) ; 

int s5X = posX; 

int s5Y = posY + drawSize; 

g . drawLine ( s4X, s4Y, s5X, s5Y); 

g . drawLine ( s5X, s5Y, six, slY) ; 

} 


/ * * 

* Methode qui retourne le nombre a retrancher ou ajouter pour le 
morphing 

* @return res 

* / 

private int getUsedSize ( ) { 
int res = 0; 

//Si le nombre de tours est 10 

//On reinitialise 1 ' increment et on retourne 1 
if (increment / 10 == 1) { 
increment = 0; 
res = 1; 

} 

return res; 


public int getDrawSize ( ) { 
return drawSize; 

} 


public boolean isMorph(){ 

return morph; 

} 


public void setMorph (boolean bool){ 
this. morph = bool; 

//On reinitialise la taille 
drawSize = 50; 

} 


public void setForme ( String form) { 
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this. forme = f orm . toUpperCase ( ) ; 

} 


public 

} 


int getPosXO { 

return posX; 


public 

} 


void setPosX(int posX) 
this.posX = posX; 


{ 


public 

} 


int getPosY ( ) 
return posY; 


{ 


public void setPosY(int posY) { 
this.posY = posY; 

} 

} 


Fenetre.java 


Code : Java 


import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Color ; 
import j ava . awt . event . ActionEvent ; 
import java . awt . event . ActionListener ; 
import java . awt . event . KeyEvent; 
import java . awt . event .MouseAdapter; 
import java . awt . event . MouseEvent; 


import javax . swing . ButtonGroup; 

import javax . swing . Image Icon; 

import j avax . swing . JCheckBoxMenuI tern ; 

import javax . swing . JFrame; 

import j avax . swing . JMenu ; 

import javax . swing . JMenuBar ; 

import javax . swing . JMenu Item; 

import javax . swing . JOptionPane; 

import javax . swing . JPanel ; 

import j avax . swing . JPopupMenu ; 

import javax . swing . JRadioButtonMenuItem ; 

import javax . swing .Keystroke; 


public class Fenetre extends JFrame { 


private Panneau pan = new Panneau () ; 

private JPanel container = new JPanel (); 
private int compteur = 0; 
private boolean animated = true; 
private boolean backX, backY; 
private int x,y ; 
private Thread t; 


//***************************************************** 
// La declaration pour le menu de la JMenuBar 
//***************************************************** 
private JMenuBar menuBar = new JMenuBar ( ) ; 

private JMenu animation - new JMenu ( "Animation" ) , 
forme = new JMenu ("Forme") , 


* * -k -k 
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typeForme = new JMenuC'Type de forme"), 
aPropos = new JMenu ("A propos"); 

private JMenuItem lancer = new JMenuItem ( "Lancer 1 ' animation" ) , 
arreter = new JMenuItem ( "Arreter 1 ' animation" ) , 
quitter = new JMenuItem ( "Quitter" ) , 
aProposItem = new JMenuItem ("?") ; 

private JCheckBoxMenuItem morph = new 
JCheckBoxMenuItem ( "Morphing" ) ; 

private JRadioButtonMenuItem carre = new 
JRadioButtonMenuItem ( "Carre" ) , 

rond = new JRadioButtonMenuItem ( "Rond" ) , 
triangle = new JRadioButtonMenuItem ( "Triangle" ) , 
etoile = new JRadioButtonMenuItem ( "Etoile" ) ; 

private ButtonGroup bg = new ButtonGroup ( ) ; 

//*********************************************************** 

// La declaration pour le menu contextuel 
//*********************************************************** 
private JPopupMenu jpm = new JPopupMenu () ; 
private JMenu background = new JMenu ( "Couleur de fond"); 
private JMenu couleur = new JMenu ( "Couleur de la forme"); 

private JMenuItem launch = new JMenuItem ( "Lancer 1 ' animation" ) ; 
private JMenuItem stop = new JMenuItem ( "Arreter 1 ' animation" ) ; 
private JMenuItem rouge = new JMenuItem ( "Rouge" ) , 
bleu = new JMenuItem ( "Bleu" ) , 
vert = new JMenuItem ( "Vert" ) , 
blanc = new JMenuItem ( "Blanc" ) , 
rougeBack = new JMenuItem ( "Rouge" ) , 
bleuBack - new JMenuItem ( "Bleu" ) , 
vertBack = new JMenuItem ( "Vert" ) , 
blancBack = new JMenuItem ("Blanc"); 


//*********************************************************** 

// ON CREE DES LISTENER GLOBAUX 

/' / /****7t-****7t-?t'***?t-****7t-****7t-****5t-?t'***5t-****7t-****5t-**7t-*7t-*;<-**7t->t'*** 

private StopAnimationListener stopAnimation - new 
StopAnimationListener ( ) ; 

private StartAnimationListener startAnimation = new 
StartAnimationListener ( ) ; 

private CouleurFondListener bgColor = new CouleurFondListener () ; 
private CouleurFormeListener frmColor = new 
CouleurFormeListener ( ) ; 

//********************************************************** 


public Fenetre ( ) { 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (300, 300); 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container . setBackground (Color . white ) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 

//On initialise le menu stop 
stop . setEnabled (false) ; 

//On affecte les ecouteurs 
stop . addActionListener ( stopAnimation) ; 
launch . addActionListener (startAnimation) ; 

//On affecte les ecouteurs aux points de menu 

rouge . addActionListener ( frmColor) ; 

bleu . addActionListener ( frmColor) ; 

vert . addActionListener ( frmColor) ; 

blanc . addActionListener ( frmColor) ; 
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rougeBack . addActionListener (bgColor ) ; 
bleuBack . addActionListener (bgColor ) ; 
vertBack . addActionListener (bgColor) ; 
blancBack . addActionListener (bgColor) ; 

//On cree et on passe 1 ' ecouteur pour afficher le menu 
contextuel 

//Creation d'une implementation de MouseAdapter 
/ / avec redefinition de la methode adequate 

pan . addMouseListener (new MouseAdapter ( ) { 
public void mouseReleased (MouseEvent event) { 
//Seulement s'il s'agit d'un die droit 
if (event . isPopupTrigger ( ) ) 

{ 

background . add (blancBack) ; 
background . add ( rougeBack) ; 
background . add (bleuBack) ; 
background . add (vertBack) ; 

couleur . add (blanc) ; 
couleur . add ( rouge ) ; 
couleur . add (bleu) ; 
couleur . add (vert) ; 

j pm. add (launch) ; 
jpm. add (stop) ; 
jpm. add (couleur) ; 
j pm . add (background) ; 

//La methode qui va afficher le menu 
jpm. show (pan, event . getX () , event . getY ()) ; 


}) ; 

container . add (pan, BorderLayout . CENTER) ; 

this . setContentPane (container) ; 

this . initMenu ( ) ; 

this . setVisible (true) ; 


private void initMenu () { 

//Menu animation 
//**************************** 

//Ajout du listener pour lancer 1' animation 
//ATTENTION LE LISTENER EST GLOBAL ! ! ! ! 

// 

lancer . addActionListener (startAnimation) ; 

//On attribut 1 ' accelerateur c 

lancer . set Accelerator (Keystroke . getKeyStroke (KeyEvent . VK L, 
KeyEvent.CTRLJYIASK) ) ; 
animation . add ( lancer ) ; 

//Ajout du listener pour arreter 1 ’animation 
//LISTENER A CHANGER ICI AUSSI 

// 

arreter . addActionListener (stopAnimation) ; 
arreter . setEnabled (false) ; 

arreter . setAccelerator (Keystroke . getKeyStroke (KeyEvent . VK_A, 
KeyEvent. CTRL_DOWNJMASK + 

KeyEvent . SHIFT_DOWN_MASK) ) ; 

animation . add (arreter) ; 

animation . addSeparator ( ) ; 

quitter . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed ( ActionEvent event) { 
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System . exit ( 0 ) ; 

} 

}) ; 

animation . add (quitter ) ; 

//Menu forme 

bg . add ( carre ) ; 
bg . add ( triangle ) ; 
bg . add ( rond) ; 
bg . add (etoile) ; 

//On cree un nouvel ecouteur , inutile de creer 4 instances 
di fferentes 

FormeListener fl = new FormeListener () ; 
carre . addActionListener (fl) ; 
rond . addActionListener ( f 1 ) ; 
triangle . addActionListener ( f 1 ) ; 
etoile . addActionListener ( f 1 ) ; 

typeForme . add ( rond) ; 
typeForme . add ( carre ) ; 
typeForme . add ( triangle ) ; 
typeForme . add (etoile) ; 

rond. setSelected (true) ; 

forme . add (typeForme) ; 

//Ajout du listener pour le morphing 

morph . addActionListener (new MorphListener ( ) ) ; 

forme . add (morph) ; 

//menu a propos 

//Ajout de ce que doit faire le "?" 

aProposItem. addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed ( ActionEvent argO) { 

JOptionPane j op = new JOptionPane () ; 

Imagelcon img = new Imagelcon (" images /cysboy . gif ") ; 

String mess = "Merci ! \n J'espere que vous vous amusez bien ! 

\ n " ; 

mess += "Je crois qu'il est temps d'ajouter des accelerateurs et 
des mnemoniques dans tout ga...\n"; 

mess += "\n Allez, GO les ZerOs !"; 

j op . showMessageDialog (null , mess, "A propos", 

JOptionPane . INFORMATIONjyiESSAGE, img) ; 

} 

}) ; 

aPropos . add ( aPropos Item) ; 

//Ajout des menus dans la barre de menus 
animation . setMnemonic ( ' A ' ) ; 
menuBar . add (animation) ; 

forme . setMnemonic ( ' F ' ) ; 
menuBar . add ( forme ) ; 

aPropos . setMnemonic ( ' P ' ) ; 
menuBar . add ( aPropos ) ; 

//Ajout de la barre de menus sur la fenetre 
this . set JMenuBar (menuBar) ; 

} 


private void go ( ) { 
x = pan . getPosX ( ) ; 
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y = pan . getPosY ( ) ; 

while (this . animated) { 

/ /System . out . println ( "OK" ) ; 

//Si le mode morphing est active, on utilise la taille 
actuelle de la forme 

if (pan . isMorph ( ) ) 

{ 

if (x < l)backX = false; 

if (x > pan . getWidth ( ) - pan . getDrawSize ( ) ) backX = true; 

iffy < l)backY = false; 

if (y > pan . getHeight ( ) - pan . getDrawSize ()) backY = 

true ; 


//Sinon, comme d'habitude 

else 


if (x < 1) backX = false; 

if (x > pan . getWidth () -50 ) backX = true; 
if (y < 1) backY = false; 

if (y > pan . getHeight () -50 ) backY = true; 


if ( ! backX) pan .setPosX(++x) ; 
else pan . setPosX ( --x) ; 
if(!backY) pan . setPosY ( ++y) ; 
else pan . setPosY ( --y) ; 
pan . repaint ( ) ; 

try { 

Thread. sleep (3) ; 

} catch ( InterruptedException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTraceO ; 


/ * * 

* Ecouteur du menu Lancer 

* Sauthor 
*/ 

public class StartAnimationListener implements ActionListener { 
public void actionPer formed (ActionEvent argO) { 

JOptionPane jop = new JOptionPane ( ) ; 

int option = j op . showConf irmDialog (null , "Voulez-vous lancer 
1 ' animation ?", "Lancement de 1 ' animation" , 

JOptionPane. YES_NO_OPTION, JOptionPane . PLAIN_MESSAGE ) ; 

if (option == JOptionPane . OK OPTION) 

{ 

lancer . setEnabled (false) ; 
arreter . setEnabled (true) ; 

//ON AJOUTE L ' INSTRUCTION POUR LE MENU CONTEXTUEL 
//************************************************ 
launch . setEnabled (false) ; 
stop . setEnabled (true) ; 

animated = true; 

t = new Thread (new PlayAnimation ( ) ) ; 
t . start ( ) ; 


} 

} 

/ * * 

* Ecouteur du menu Quitter 

* @author CHerby 
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V 

class StopAnimationListener implements ActionListener { 
public void actionPer formed (ActionEvent e) { 

JOptionPane jop = new JOptionPane () ; 

int option = j op . showConf irmDialog (null , "Voulez-vous arreter 
1 ' animation ?", "Arret de 1 ' animation" , 

JOptionPane . YES_NO_CANCELjDPTION, JOptionPane . QUEST I ON_MES SAGE ) ; 

if (option != JOptionPane . NO OPTION && option != 

JOptionPane. CANCEL_OPTION && option != JOptionPane . CLOSED_OPTION) 

{ 

animated = false; 

//On remplace nos boutons par nos JMenuItem 
lancer . setEnabled (true) ; 
arreter . setEnabled (false) ; 

//ON AJOUTE L ' INSTRUCTION POUR IE MENU CONTEXTUEI 

//kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 

launch . setEnabled (true) ; 
stop . setEnabled (false) ; 

} 

} 

} 


/ k k 

* lance le thread. 

* Qauthor CHerby 
*/ 

class PlayAnimation implements Runnable { 
public void run ( ) { 

go ( ) ; 

} 

} 


/ * -k 

* Ecoute les menus forme 

* Qauthor CHerby 
*/ 

class FormeListener implements ActionListener { 
public void actionPer formed (ActionEvent e) { 
pan . setForme ( ( ( JRadioButtonMenuItem) e . getSource ( ) ) . getText ( ) ) ; 

} 

} 


/ k k 

* Ecoute le menu Morphing 

* Qauthor CHerby 
*/ 

class MorphListener implements ActionListener { 
public void actionPer formed (ActionEvent e) { 

//Si la case est cochee , activation du mode morphing 
if (morph . is Selected ( ) ) pan . setMorph (true) ; 

//Sinon rien ! 

else pan . setMorph (false) ; 

} 

} 

// kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 

// CLASSE QUI VONT ECOUTER LE CHANGEMENT DE COULEURS 

// kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 
/ k k 

* Ecoute le changement de couleur du fond 
*/ 

class CouleurFondListener implements ActionListener { 
public void actionPer formed (ActionEvent e) { 

if (e . getSource ( ) == vertBack) 
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pan . setCouleur Fond (Color . green) ; 
else if (e . getSource ( ) == bleuBack) 
pan . setCouleurFond (Color .blue) ; 
else if (e . getSource ( ) == rougeBack) 
pan . setCouleurFond (Color . red) ; 
else 

pan . setCouleurFond (Color . white) ; 

} 

} 

/ * -k 

* Ecoute le changement de couleur du fond 

V 

class CouleurFormeListener implements ActionListener { 
public void actionPer formed (ActionEvent e) { 
if (e . getSource ( ) == vert) 
pan . setCouleurForme (Color . green) ; 
else if (e . getSource ( ) == bleu) 
pan . setCouleurForme (Color. blue) ; 
else if (e . getSource ( ) == rouge) 
pan . setCouleurForme (Color . red) ; 
else 

pan . setCouleurForme (Color . white ) ; 

} 

} 


< iji W\ 


Et voici quelques resultats obtenus : 



\bus constatezque les menus et les menus contextuels peuvent etre tres utiles et tres ergonomiques ! 

Ils sont relativement simples a utiliser et a implementer. 

Mais vous aurez sans doute remarque qu'il y a toujours un clic superflu, qu'il s'agisse d'un menu ou d'un menu contextuel : il faut 
au mo ins un clic pour afficher le contenu d'un menu (sauf cas avec accelerateur). 

Pour contrer ce genre de chose, il existe un outil tres puissant : la barre d'outils ! 

Les barres d'outils 

\6ici un exemple de barre d'outils : 
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'■(Vichier Edition Affichage Insertion Format Outils Tableau Fenetre 

1 

I j ^ id a t . a /i • 1 - -i»ja 

L 

min 

min 

PJ 1 IT 100% - w] 


\bus voyez en rose la barre de menus et en vert la barre d'outils. 

En fait, pour faire simple, la barre d'outils sert a effectuer des actions presentes dans le menu mais sans avoir a chercher dans 
celui-ci ou a memoriser le raccourci clavier (accelerateur). Elle permet done de pouvoir faire des actions rapides. 

Elle est generalement composee de multitudes de boutons sur lesquels est apposee une image symbolisant faction que ce 
bouton peut effectuer. 


Pourcreeret utiliserune barre d'outils, nous allons utiliser l'objet JToolBar. 

Je vous rassure tout de suite, cet objet fonctionne comme un menu classique, a la difference pres que celui-ci prend des boutons 

(JButton). 



II n'y a pas d'endroit specifique pour incorporer votre barre d'outils, il faudra l'expliciter lors de sa creation ! 


II nous faut, tout d'abord, des images a mettre sur nos boutons... J'en aifait de toutes simples : 



\6us devez avoir une idee de ce que nous allons mettre dans notre barre d'outils... © 

Concemant les actions a gerer, pour le lancement de l'animation et l'arret, il faudra penser a editer le comportement des boutons 
de la barre d'outils, comme fait pour les deux actions du menu contextuel... 


Concemant les boutons pour les formes, e'est un peu plus delicat. 

Les autres composants pouvant editer la forme de notre animation etaient des boutons radios. Or, ici, nous avons des boutons 
standards. 

Hormis le fait qu'il va falloir une instance precise de la classe FormeListener, nous allons devoir modifier un peu son 
comportement... 


Nous devrons savoir si faction vient d'un bouton radio du menu ou d'un bouton de la barre d'outils... 
e £a m'a fair comp lique, tout 5a ! © 


En fait, non, et ceci grace a l'objet ActionEvent. Nous allons pouvoir connaitre le declencheur de faction ! Nous n'allons pas 
tester tous les boutons radio un parun... Le systeme utilise jusque la, pour ces composants, etait tres bien. 

Non, nous allons juste voir si celui qui a declenche faction est un JRadioButtonMenuItem ou non et, dans ce cas, nous 
testerons nos boutons... 



Comment savoir 9a ? 


Rappelez-vous le chapitre sur la reflexivite ! 

La methode getSource ( ) nous retoume un objet, ilest done possible de connaitre sa classe avec la methode getClass ( ) 
et done, le nomde celle-ci avec la methode getName ( ) ... 



Il va falloir qu'on pense a mettre a jour le bouton radio selectionne dans le menu, alors ? 


Tout a fait ! 

Je vois que vous commencez a penser evenementiel ! (^) 

Et la, pour votre plus grand plaisir, j'ai une astuce qui ne marche pas mal du tout : il suffit, lors du clic sur un bouton de la barre 
d'outils, de declencher l'evenement sur le bouton radio correspondant ! I 
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On serait curieuxde savoir comment tu fais 



Dans la classe AbstractButton, dont heritent tous les boutons, il y a la methode doClick ( ) . 

Cette methode declenche un evenement identique a un vrai clic de souris sur le composant ! Done, plutot que de gerer la meme 
fa9on de faire a deux endro its, nous allons rediriger Taction surun autre composant... <3 


\bus aveztoutes les cartes pour faire votre barre d'outils. 

N'oubliezpas que vous devez specifier sa place surle conteneur principal ! 

Bon, faites des tests, comparez, codez, effacezmais, au final, vous devriez avoir quelque chose comme 9a : 


Code : Java 


import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Color; 
import java . awt . Dimension; 
import java . awt . event . ActionEvent; 
import java . awt . event . ActionListener ; 
import java . awt . event . KeyEvent; 
import java . awt . event . MouseAdapter; 
import java . awt . event . MouseEvent; 


import javax . swing . BorderFactory ; 

import javax . swing . ButtonGroup; 

import javax . swing . Imagelcon; 

import javax . swing . JButton; 

import javax. swing. JCheckBoxMenuItem; 

import javax . swing . JFrame; 

import javax . swing . JMenu; 

import javax . swing . JMenuBar; 

import javax . swing . JMenuItem ; 

import javax . swing . JOptionPane; 

import javax . swing . JPanel ; 

import javax . swing . JPopupMenu; 

import javax. swing. JRadioButtonMenuItem; 

import javax . swing . JToolBar; 

import javax . swing .Keystroke; 


public class Fenetre extends JFrame { 


private Panneau pan = new PanneauO; 

private JPanel container = new JPanel (); 
private int compteur = 0; 
private boolean animated = true; 
private boolean backX, backY; 
private int x,y ; 
private Thread t; 


//*********************************************************** 

// La declaration pour le menu de la JMenuBar 
//*********************************************************** 
private JMenuBar menuBar = new JMenuBar ( ) ; 

private JMenu animation - new JMenu ( "Animation" ) , 
forme = new JMenu ("Forme") , 
typeForme = new JMenuC'Type de forme"); 
aPropos = new JMenu("A propos") ; 

private JMenuItem lancer = new JMenuItem ( "Lancer 1 ' animation" ) , 
arreter = new JMenuItem ( "Arreter 1 ' animation" ) , 
quitter = new JMenuItem ( "Quitter" ) , 
aProposItem = new JMenuItem ("?") ; 

private JCheckBoxMenuItem morph = new JCheckBoxMenuItem ( "Morphing" ) ; 
private JRadioButtonMenuItem carre = new JRadioButtonMenuItem ( "Carre" ) , 
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rond = new JRadioButtonMenuItem ( "Rond" ) , 
triangle = new JRadioButtonMenuI tem (" Triangle" ) , 
etoile = new JRadioButtonMenuItem ( "Etoile" ) ; 

private ButtonGroup bg = new ButtonGroup ( ) ; 

//*********************************************************** 

// La declaration pour le menu contextuel 

private JPopupMenu jpm = new JPopupMenu () ; 

private JMenu background = new JMenu ( "Couleur de fond"); 

private JMenu couleur = new JMenu ( "Couleur de la forme") ; 

private JMenuItem launch = new JMenuItem ( "Lancer 1 ' animation" ) ; 
private JMenuItem stop = new JMenuItem ( "Arreter 1 ' animation" ) ; 
private JMenuItem rouge = new JMenuItem ( "Rouge" ) , 
bleu = new JMenuItem ( "Bleu" ) , 
vert = new JMenuItem ( "Vert" ) , 
blanc = new JMenuItem ( "Blanc" ) , 
rougeBack = new JMenuItem ( "Rouge" ) , 
bleuBack = new JMenuItem ( "Bleu" ) , 
vertBack = new JMenuItem ( "Vert" ) , 
blancBack = new JMenuItem ( "Blanc" ) ; 

//*********************************************************** 

// ON CREE DES LISTENER GLOBAUX 
//*********************************************************** 
private StopAnimationListener stopAnimation = new StopAnimationListener () ; 
private StartAnimationListener startAnimation - new StartAnimationListener 
private CouleurFondListener bgColor = new CouleurFondListener () ; 
private CouleurFormeListener frmColor = new CouleurFormeListener () ; 
//********************************************************** 


//Creation de notre barre d'outils 
private JToolBar toolBar = new JToolBar(); 

//Les boutons 

private JButton play = new JButton (new Imagelcon (" images /play . j pg" )) , 
cancel = new JButton (new Imagelcon ( "images/stop . jpg" )) , 
square = new JButton (new Imagelcon ( " images /carre . jpg" )) , 
tri = new JButton (new Imagelcon (" images / triangle . j pg" )) , 
circle = new JButton (new Imagelcon (" images /rond . j pg" )) , 
star = new JButton (new Imagelcon ( "images/etoile . jpg" )) ; 

private Color fondBouton = Color. white; 

private FormeListener fListener = new FormeListener () ; 

public Fenetre () ( 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize (400, 300); 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container. setBackground (Color . white ) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 

//On initialise le menu stop 
stop . setEnabled (false) ; 

//On affecte les ecouteurs 
stop . addActionListener (stopAnimation) ; 
launch . addActionListener ( startAnimation) ; 

//On affecte les ecouteurs aux points de menus 

rouge . addActionListener ( frmColor) ; 

bleu . addActionListener ( frmColor) ; 

vert . addActionListener ( frmColor) ; 

blanc . addActionListener ( frmColor) ; 
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rougeBack . addActionListener (bgColor ) ; 
bleuBack . addActionListener (bgColor ) ; 
vertBack . addActionListener (bgColor) ; 
blancBack . addActionListener (bgColor) ; 

//On cree et on passe 1 ' ecouteur pour afficher le menu contextuel 
//Creation d'une implementation de MouseAdapter 
//avec redefinition de la methode adequate 

pan . addMouseListener (new MouseAdapter ( ) { 
public void mouseReleased (MouseEvent event) { 

//Seulement s'il s'agit d'un die droit 
if (event . isPopupT rigger ( ) ) 

{ 

background . add (blancBack) ; 
background . add ( rougeBack) ; 
background . add (bleuBack) ; 
background . add (vertBack) ; 

couleur . add (blanc ) ; 
couleur . add (rouge ) ; 
couleur . add (bleu) ; 
couleur . add (vert ) ; 

jpm. add (launch) ; 
jpm. add (stop) ; 
jpm. add (couleur) ; 
j pm . add (background) ; 

//La methode qui va afficher le menu 
jpm. show (pan, event . getX () , event . getY ()) ; 

} 

} 

}) ; 

container . add (pan , BorderLayout . CENTER) ; 

this . setContentPane (container) ; 
this . initMenu ( ) ; 
this . initToolBar ( ) ; 
this . setVisible (true) ; 


private void initToolBar () { 
this . cancel . setEnabled (false) ; 

this . cancel . addActionListener (stopAnimation) ; 
this . cancel . setBackground ( fondBouton) ; 
this .play. addActionListener (startAnimation) ; 
this . play . setBackground ( fondBouton) ; 

this . toolBar . add (play) ; 
this . toolBar . add ( cancel ) ; 
this . toolBar . addSeparator ( ) ; 

//Ajout des Listeners 

this .circle . addActionListener (fListener) ; 
this .circle . setBackground ( fondBouton) ; 
this . toolBar . add ( circle ) ; 

this .square . addActionListener (fListener) ; 
this . square . setBackground ( fondBouton) ; 
this . toolBar . add ( square ) ; 

this . tri . setBackground (fondBouton) ; 
this . tri . addActionListener (fListener) ; 
this . toolBar . add (tri) ; 

this . star . setBackground ( fondBouton) ; 
this . star . addActionListener (fListener) ; 
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this . toolBar . add (star) ; 

this . add (toolBar, BorderLayout . NORTH) ; 


private void initMenu(){ 

//Menu animation 
/ ^/ *************************** * 

//Ajout du listener pour lancer 1' animation 
//ATTENTION LE LISTENER EST GLOBAL ! ! ! ! 

// 

lancer . addActionListener (startAnimation) ; 

//On attribue 1 ’ accelerateur c 

lancer . setAccelerator (Keystroke . getKeyStroke (KeyEvent . VK L, 

KeyEvent . CTRL_MASK) ) ; 
animation . add ( lancer ) ; 

//Ajout du listener pour arreter 1 'animation 
//LISTENER A CHANGER ICI AUSSI 

// 

arreter . addActionListener ( stopAnimation) ; 
arreter . setEnabled (false) ; 

arreter . setAccelerator (Keystroke . getKeyStroke (KeyEvent . VK A, 

KeyEvent . CTRL_DOWN_MASK + KeyEvent . SHIFT_DOWN_MASK in- 
animation . add (arreter) ; 

animation . addSeparator ( ) ; 

quitter . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed ( ActionEvent event) { 

System . exit ( 0 ) ; 

} 

}) ; 

animation . add (quitter ) ; 

//Menu forme 

bg . add ( carre ) ; 
bg . add (triangle) ; 
bg . add ( rond) ; 
bg . add (etoile) ; 

//On cree un nouvel ecouteur , inutile de creer 4 instances differentes 

carre . addActionListener ( f Listener ) ; 
rond. addActionListener (fListener) ; 
triangle . addActionListener (fListener) ; 
etoile . addActionListener (fListener) ; 

typeForme . add ( rond) ; 
typeForme . add ( carre ) ; 
typeForme . add ( triangle ) ; 
typeForme . add (etoile) ; 

rond. setSelected (true) ; 

forme . add (typeForme) ; 

//Ajout du listener pour le morphing 

morph . addActionListener (new MorphListener ( ) ) ; 

forme . add (morph) ; 

//menu a propos 

//Ajout de ce que doit faire le "?" 

aProposItem . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent argO) { 

JOptionPane j op = new JOptionPane ( ) ; 
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Imagelcon img = new Imagelcon (" images /cysboy . gif ") ; 

String mess = "Merci ! \n J'espere que vous vous amusez bien ! \n"; 
mess += "Je crois qu'il est temps d'ajouter des accelerateurs et des 
mnemoniques dans tout ga...\n"; 

mess += "\n Allez, GO les ZerOs !"; 

j op . showMessageDialog (null, mess, "A propos", 

JOptionPane . INFORMATION_MESSAGE , img) ; 

} 


aPropos . add (aProposItem) ; 

//Ajout des menus dans la barre de menus 
animation . setMnemonic ( ' A ' ) ; 
menuBar . add (animation) ; 

forme . setMnemonic ( ' F ' ) ; 
menuBar . add ( forme ) ; 

aPropos . setMnemonic ( ' P ' ) ; 
menuBar . add (aPropos ) ; 

//Ajout de la barre de menus sur la fenetre 
this . set JMenuBar (menuBar) ; 

} 


private void go ( ) { 
x = pan . getPosX ( ) ; 
y = pan . getPosY ( ) ; 

while (this . animated) { 

//System . out . prlntln ("OK") ; 

//Si le mode morphing est active, on utilise la taille actuelle de la 

forme 

if (pan . isMorph ( ) ) 

{ 

if (x < l)backX = false; 

if (x > pan . getWidth ( ) - pan . getDrawSize ( ) ) backX = true; 

if(y < l)backY = false; 

if(y > pan . getHeight ( ) - pan . getDrawSize ()) backY = true; 

} 

//Sinon, comme d' habitude 

else 

{ 

if (x < 1) backX = false; 

if (x > pan . getWidth () -50 ) backX = true; 
if(y < 1) backY = false; 

if(y > pan . getHeight () -50 ) backY = true; 


if ( !backX)pan.setPosX(++x) ; 
else pan . setPosX (--x) ; 
if(!backY) pan . setPosY (++y) ; 
else pan . setPosY ( --y) ; 
pan . repaint ( ) ; 

try { 

Thread. sleep (3) ; 

} catch ( InterruptedException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTraceO ; 


} 


/ -k -k 

* Ecouteur du menu Lancer 

* Sauthor CHerby 
*/ 
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public class StartAnimationListener implements ActionListener { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent argO) { 

JOptionPane j op = new JOptionPane () ; 

int option = j op . showConf irmDialog (null , "Voulez-vous lancer 1 ' animation ?", 
"Lancement de 1 ' animation" , JOptionPane . YES NO_OPTION, 

JOptionPane . PLAIN_MESSAGE) ; 

if (option == JOptionPane . OK OPTION) 

{ 

lancer . setEnabled (false) ; 
arreter . setEnabled (true) ; 

//ON AJOUTE L ' INSTRUCTION POUR IE MENU CONTEXTUEI 
/ / ************************************************ 
launch . setEnabled (false) ; 
stop . setEnabled (true) ; 

play . setEnabled (false) ; 
cancel . setEnabled (true) ; 

animated = true; 

t = new Thread (new PlayAnimation ()) ; 
t . start ( ) ; 

} 

} 

} 

/ * * 

* Ecouteur du menu Quitter 

* Qauthor CHerby 
*/ 

class StopAnimationListener implements ActionListener { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent e) { 


JOptionPane j op = new JOptionPane () ; 

int option = j op . showConf irmDialog (null , "Voulez-vous arreter l'animation ?' 
"Arret de l'animation", JOptionPane . YES JSTO_CANCEL J3PTI0N, 

JOptionPane . QUEST ION_MES SAGE ) ; 

if (option != JOptionPane . NO OPTION && option != JOptionPane . CANCEL^OPTION 
option ! = JOptionPane. CLOSEDJDPTION) 

{ 

animated = false; 

//On remplace nos bouton par nous Menultem 
lancer . setEnabled (true) ; 
arreter . setEnabled (false) ; 

//ON AJOUTE I ' INSTRUCTION POUR IE MENU CONTEXTUEI 
/ / ************************************************ 
launch . setEnabled (true) ; 
stop . setEnabled (false) ; 

play . setEnabled (true) ; 
cancel . setEnabled (false) ; 


} 

} 

} 

/ * * 

* lance le thread. 

* @author CHerby 
*/ 

class PlayAnimation implements Runnable { 
public void run ( ) { 

go ( ) ; 
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} 

} 

/ k k 

* Ecoute les menus forme 

* Sauthor CHerby 
*/ 

class FormeListener implements ActionListener { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent e) { 

//Si l'action vient d'un bouton radio du menu 

if (e . getSource ( ) .getClassO . getName ( ) . equals (" j avax . swing . JRadioButtonMenuItem' 
pan . set Forme ( ( ( JRadioButtonMenuItem) e . getSource ( ) ) . get Text ( ) ) ; 

else { 

if (e . getSource ( ) == square) { 
carre . doClick ( ) ; 

} 

else if (e . getSource ( ) == tri) { 
triangle . doClick ( ) ; 

} 

else if (e . getSource ( ) == star) { 
etoile . doClick ( ) ; 

} 

else) 

rond . doClick ( ) ; 

} 

} 

} 


/ k k 

* Ecoute le menu Morphing 

* Sauthor CHerby 
*/ 

class MorphListener implements ActionListener { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent e) { 

//Si la case est cochee, activation du mode morphing 
if (morph . isSelected ( ) ) pan . setMorph (true) ; 

//Sinon rien ! 

else pan . setMorph (false) ; 

} 

} 


// kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 

// CLASSES QUI VONT ECOUTER LE CHANGEMENT DE COULEURS 

//kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 
/ k k 

* Ecoute le changement de couleur du fond 
*/ 

class CouleurFondListener implements ActionListener { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent e) { 

if (e . getSource ( ) == vertBack) 
pan . setCouleurFond (Color . green) ; 
else if (e . getSource ( ) == bleuBack) 
pan . setCouleurFond (Color . blue ) ; 
else if (e . getSource ( ) == rougeBack) 
pan . setCouleurFond (Color . red) ; 
else 

pan . setCouleurFond (Color . white ) ; 


} 

/ k k 

* Ecoute le changement de couleur du fond 

V 

class CouleurFormeListener implements ActionListener { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent e) { 
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if (e . getSource ( ) == vert) 
pan . setCouleur Forme (Color. green) ; 
else if (e . getSource ( ) == bleu) 
pan . setCouleur Forme (Color. blue) ; 
else if (e . getSource ( ) == rouge) 
pan . setCouleurForme (Color . red) ; 
else 

pan . setCouleurForme (Color . white ) ; 

} 

} 


El JB 


\bus devezobtenir une IHM ressemblant a ceci : 



Elle n'est pas zolie, votre IHM, maintenant ? 

\bus avezbien travaille, surtout que je vous explique les grandes lignes mais vous avez une part de reflexion, a present ! 

Eh oui, vous avezappris a penser en oriente objet, vous connaissez les grandes lignes de la programmation evenementielle. 
Maintenant, ce ne sont juste que des points techniques specifiques a acquerir comme l'litilisation de certains objets ! 

O D'ailleurs, vous devez savoir une demiere chose : dans les barres d'outils comme celle-ci, vous pouvez mettre d'autres 
composants que des boutons (combo...). 


Pour ceuxqui l'auraient remarque, la barre d'outils est depla9able ! Si vous cliquez sur cette zone : 
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Jtaimation Forme A propos 

► 

>w 



si vous laissez le clic appuye et faites glisser votre souris vers la droite, la gauche ou encore le bas, vous pourrez voir un carre se 
deplacer : 


Animation Forme A propos 


► 



Et lorsque vous relachez les clics, votre barre a change d'emplacement : 
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Elies sont fortes ces barres d'outils, tout de meme ! 

Par contre, vous devez savoir que vous pouvezutiliser autre chose qu'un composant surune 


barre d'outils... 



Utiliser les actions abstraites 

Nous avons vu, plus haut, comment centraliser les actions surdifferents composants. 

\bus devez savoir qu'il existe une classe abstraite qui permet de gerer ce genre de chose car elle peut s'adapter a beaucoup de 
composants (en general a ceuxqui ne font qu'une action comme un bouton, une case a cocher et non une liste...). 

Le but de cette classe est d'attribuer automatiquement une action a un ou plusieurs composants. Le principal avantage de cette 
faqon de faire reside dans le fait que plusieurs composants travaillent avec une implementation de la classe AbstractAction, 
mais le gros inconvenient reside dans le fait que vous devrez programmer une implementation par action : 

• une action pour la couleur de la forme en rouge ; 

• une action pour la couleur de la forme en bleu ; 

• une action pour la couleur de la forme en vert ; 

• une action pour la couleur du fond en rouge ; 

• une action pour la couleur du fond en bleu ; 

• ... 


Cecipeut etre tres lourd a faire, mais apres,je vous laisse juges d'utiliser telle ou telle faqon selon vos besoins ! 
\bici comment s'implemente cette classe : 

Code : Java 

public class Fenetre extends JFrame) 

//Nous pouvons utiliser les actions abstraites directement dans 
un JButton 

private JButton boutonl = new JButton (new 
RougeAction ( "ActionRouge" , new Image I con ( " images/ rouge . j pg" ) ) ; 

//Ou creer un instance concrete 

private RougeAction rAct = new RougeAction ( "ActionRouge" , new 
Imagelcon ( "images/rouge . jpg" ) ) ; 

private JToolBar toolBar = new JToolBar(); 

//. . . 

//Et le plus fort : UTILISER UNE INSTANCE D' ACTION DIRECTEMENT 
DANS UNE BARRE D'OUTILS 

private void initToolBar ( ) { 
toolBar . add ( rAct ) ; 

} 
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//. . . 

class RougeAction extends AbstractAction { 

//Constructeur avec le nom uniquement 
public RougeAction (String name) { super (name) ; } 

//Le constructeur prend le nom et une icdne en parametre 
public RougeAction ( String name, Imagelcon) {super (name, img) ; } 

public void actionPerf ormed (ActionEvent) { 

//Vous connaissez la marche a suivre 

} 


\bus pouvez voir que cela peut etre tres pratique. De plus, si vous ajoutezune action sur une barre d'outils, celle-cicree 
automatiquement un bouton correspondant ! 

Ensuite, le choixd'utiliserles actions abstraites ou des implementations de telle ou telle interface vous revient. 

Nous pouvons d'ailleurs tres bien appliquer ce principe au code de notre animation. 

\6ici ce que peut donner le code vu precedemment avec des implementations de la classe AbstractAction : 

Code : Java 


import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 

import 


java 

java 

java 

java 

java 

java 

java 

java 

j avax . 
j avax . 
j avax . 
j avax . 
j avax . 
j avax . 
j avax . 
j avax . 
j avax . 
j avax . 
j avax . 
j avax . 
j avax . 
j avax . 
j avax . 
j avax . 


awt . BorderLayout; 
awt . Color; 
awt . Font; 

awt . event . ActionEvent ; 
awt . event . ActionListener ; 
awt . event . KeyEvent; 
awt . event . MouseAdapter ; 
awt . event . MouseEvent ; 


swing .AbstractAction; 

swing . ButtonGroup; 

swing. Imagelcon; 

swing . JButton ; 

swing . JCheckBoxMenuI tern ; 

swing . JComboBox; 

swing . JFrame ; 

swing . JMenu; 

swing . JMenuBar ; 

swing . JMenu I tern; 

swing . JOptionPane ; 

swing . JPanel ; 

swing . JPopupMenu; 

swing . JRadioButtonMenuItem; 

swing . JToolBar; 

s wing . Key S troke ; 


public class ZFenetre extends JFrame { 

private Panneau pan = new Panneau () ; 

private JPanel container = new JPanel () 
private int compteur = 0; 
private boolean animated = true; 
private boolean backX, backY; 
private int x,y ; 
private Thread t; 
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//Creation des instances d' actions de forme 

private CarreAction cAction = new CarreAction ("Carre", new 
Imagelcon ( "images/carre . jpg" ) ) ; 

private RondAction rAction = new RondAction ( "Rond" , new 
Imagelcon ( " images /rond . j pg" ) ) ; 

private TriangleAction tAction = new TriangleAction ( "Triangle" , 
new Imagelcon ( "images/ triangle . jpg" ) ) ; 

private EtoileAction eAction = new EtoileAction ( "Etoile" , new 
Imagelcon ( "images /etoile . jpg" ) ) ; 

//Creation des instances d' actions de couleurs de forme 

private FormeRougeAction rfAction = new 
FormeRougeAction ( "Rouge" ) ; 

private FormeBleuAction bf Action = new FormeBleuAction ( "Bleu" ) ; 
private FormeVertAction vf Action = new FormeVertAction ( "Vert" ) ; 
private FormeBlancAction wfAction = new 
FormeBlancAction ( "Blanc" ) ; 

//Creation des instances de couleurs de fond 

private FondRougeAction rFondAction = new 
FondRougeAction ( "Rouge" ) ; 

private FondBleuAction bFondAction = new FondBleuAction ( "Bleu" ) ; 
private FondVertAction vFondAction - new FondVertAction ( "Vert" ) ; 
private FondBlancAction wFondAction = new 
FondBlancAction ( "Blanc" ) ; 

//Creation des instances d' actions pour le lancement et 1' arret 

private LancerAction lAction = new LancerAction ( "Lancer 
1 ' animation" , new Imagelcon (" images/play . j pg" )) ; 

private ArretAction sAction = new ArretAction ("Arreter 
1 ' animation" , new Imagelcon ( "images/stop . jpg" )) ; 

//*********************************************************** 

// La declaration pour le menu de la JMenuBar 
//*********************************************************** 
private JMenuBar menuBar = new JMenuBar ( ) ; 

private JMenu animation - new JMenu ( "Animation" ) , 
forme = new JMenu ( "Forme" ) , 
typeForme = new JMenuC'Type de forme"), 
aPropos = new JMenu ("A propos"); 

private JMenuItem lancer = new JMenuItem ( lAction) , 
arreter = new JMenuItem (sAction) , 
quitter = new JMenuItem ( "Quitter" ) , 
aProposItem = new JMenuItem ("?") ; 

private JCheckBoxMenuItem morph = new 
JCheckBoxMenuItem ( "Morphing" ) ; 

private JRadioButtonMenuItem carre = new 
JRadioButtonMenuItem (cAction) , 

rond = new JRadioButtonMenuItem (rAction) , 
triangle = new JRadioButtonMenuItem (tAction) , 
etoile = new JRadioButtonMenuItem (eAction) ; 

private ButtonGroup bg = new ButtonGroup ( ) ; 

//*********************************************************** 
// La declaration pour le menu contextuel 
//*********************************************************** 
private JPopupMenu jpm = new JPopupMenu () ; 
private JMenu background = new JMenu ("Couleur de fond"); 
private JMenu couleur = new JMenu ( "Couleur de la forme"); 

private JMenuItem launch = new JMenuItem (lAction) ; 
private JMenuItem stop = new JMenuItem (sAction) ; 
private JMenuItem rouge = new JMenuItem (rfAction) , 
bleu = new JMenuItem (bf Action) , 
vert = new JMenuItem (vf Action) , 
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blanc = new JMenuItem (wf Action) , 
rougeBack = new JMenuItem (rFondAction) , 
bleuBack = new JMenuItem (bFondAction) , 
vertBack = new JMenuItem (vFondAction) , 
blancBack = new JMenuItem (wFondAction) ; 


//Creation de notre barre d'outils 

private JToolBar toolBar = new JToolBar(); 

//Les boutons 

private JButton play = new JButton (lAction) , 
cancel = new JButton (sAction) , 
square = new JButton (cAction) , 
tri = new JButton (tAction) , 
circle = new JButton (rAction) , 
star = new JButton (eAction) ; 

private Color fondBouton = Color. white; 


public ZFenetre () { 

this . setTitle ( "Animation" ) ; 
this . setSize ( 800 , 600); 
this . setResizable (false) ; 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

container . setBackground (Color . white ) ; 
container . setLayout (new BorderLayout ( ) ) ; 

//On initialise le menu stop 
stop . setEnabled (false) ; 

//On cree et on passe l'ecouteur pour afficher le menu 
contextuel 

//Creation d'une implementation de MouseAdapter 
//avec redefinition de la methode adequate 

pan . addMouseListener (new MouseAdapter ( ) { 
public void mouseReleased (MouseEvent event) { 
//Seulement s'il s'agit d'un die droit 
if (event . isPopupTr igger ( ) ) 

{ 

background . add (blancBack) ; 
background . add ( rougeBack) ; 
background . add (bleuBack) ; 
background . add (vertBack) ; 

couleur . add (blanc) ; 
couleur . add ( rouge ) ; 
couleur . add (bleu) ; 
couleur . add (vert) ; 

j pm. add (launch) ; 
jpm. add (stop) ; 
jpm. add (couleur) ; 
j pm . add (background) ; 

//La methode qui va afficher le menu 
jpm. show (pan, event . getX () , event .getY()); 


}) ; 

container . add (pan, BorderLayout . CENTER) ; 

this . setContentPane (container) ; 
this . initMenu ( ) ; 


www.siteduzero.com 


Partie 3 : Java et la programmation evenementielle 


439/669 


this . initToolBar ( ) ; 
this . setVisible (true) ; 


private void initToolBar () { 

this . cancel . setEnabled (false) ; 

this . cancel . setBackground (fondBouton) ; 

this .play. setBackground (fondBouton) ; 

this . toolBar . setFont (new Font ( "Courier " , Font. PLAIN, 0)); 

this . toolBar . add (play) ; 
this . toolBar . add (cancel) ; 
this . toolBar . addSeparator ( ) ; 

this . toolBar . add (rAction) ; 
this . toolBar . add (cAction) ; 
this . toolBar . add (tAction) ; 
this . toolBar . add (eAction) ; 


this . add (toolBar, BorderLayout . NORTH) ; 


private void initMenuO { 

//Menu animation 

/ /**************************** 

//Ajout du listener pour lancer 1' animation 
//ATTENTION LE LISTENER EST GLOBAL ! ! ! ! 

// 

//On attribue 1 ' accelerateur c 

lancer . setAccelerator (Keystroke . getKeyStroke (KeyEvent . VK L, 
KeyEvent.CTRLJMASK) ) ; 
animation . add ( lancer ) ; 

//Ajout du listener pour arreter 1 'animation 
//LISTENER A CHANGER ICI AUSSI 

// 

arreter . setEnabled (false) ; 

arreter . setAccelerator (Keystroke . getKeyStroke (KeyEvent . VK A, 
KeyEvent. CTRL_DOWN_MASK + 

KeyEvent . SHIFT^DOWNJHASK ) ) ; 

animation . add (arreter) ; 

animation . addSeparator ( ) ; 

quitter . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent event) { 

System .exit ( 0 ) ; 

} 

}) ; 

animation . add (quitter ) ; 

//Menu forme 

bg . add ( carre ) ; 
bg . add ( triangle ) ; 
bg . add ( rond) ; 
bg . add (etoile) ; 

//On cree un nouvel ecouteur , inutile de creer 4 instances 
di fferentes 

typeForme . add ( rond) ; 
typeForme . add ( carre ) ; 
typeForme . add ( triangle ) ; 


www.siteduzero.com 


Partie 3 : Java et la programmation evenementielle 


440/669 


typeForme . add (etoile) ; 
rond. setSelected (true) ; 
forme . add (typeForme) ; 

//Ajout du listener pour le morphing 

morph . addActionListener (new MorphListener ( ) ) ; 

forme . add (morph) ; 

//menu a propos 

//Ajout de ce que doit faire le "?" 

aProposItem. addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent argO) { 

JOptionPane j op = new JOptionPane () ; 

Imagelcon img = new Imagelcon (" images /cysboy . gif ") ; 

String mess = "Merci ! \n J'espere que vous vous amusez bien ! 

\n" ; 

mess += "Je crois qu'il est temps d'ajouter des accelerateurs et 
des mnemoniques dans tout ga...\n"; 

mess += "\n Allez, GO les ZerOs !"; 

j op . showMessageDialog (null , mess, "A propos", 

JOptionPane . INFORMATION_MESSAGE, img) ; 

} 

}) ; 

aPropos . add ( aPropos Item) ; 

//Ajout des menus dans la barre de menus 
animation . setMnemonic ( ' A ' ) ; 
menuBar . add (animation) ; 

forme . setMnemonic ( ' F ' ) ; 
menuBar . add ( forme ) ; 

aPropos . setMnemonic ( ' P ' ) ; 
menuBar . add ( aPropos ) ; 

//Ajout de la barre de menus sur la fenetre 
this . set JMenuBar (menuBar) ; 

} 


private void go ( ) { 
x = pan . getPosX ( ) ; 
y = pan . getPosY ( ) ; 

while (this . animated) { 

/ / System .out . print In ( "OK" ) ; 

//Si le mode morphing est active, on utilise la taille 
actuelle de la forme 

if (pan . isMorph ( ) ) 


if (x < l)backX = false; 

if (x > pan . getWidth ( ) - pan . getDrawSize ( ) ) backX = true; 

if(y < l)backY = false; 

if(y > pan . getHeight ( ) - pan . getDrawSize ()) backY = 

true ; 

} 

//Sinon, comme d 'habitude 

else 


if (x < 1) backX = false; 

if (x > pan . getWidth () -5 0 ) backX = true; 
if(y < 1) backY = false; 

if (y > pan . getHeight () -50 ) backY = true; 


if ( ! backX) pan .setPosX(++x) ; 
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else pan . setPosX ( --x) ; 
if(!backY) pan . setPosY ( ++y) ; 
else pan . setPosY ( --y) ; 
pan . repaint ( ) ; 

try { 

Thread. sleep (3) ; 

} catch ( InterruptedException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 

e . printStackTrace ( ) ; 


/ k k 

* Lance le thread. 

* dauthor CHerby 
*/ 

class PlayAnimation implements Runnable { 
public void run ( ) { 

go ( ) ; 

} 

} 


/ k k 

* Ecoute le menu Morphing 

* dauthor CHerby 

V 

class MorphListener implements ActionListener { 
public void actionPer formed (ActionEvent e) { 

//Si la case est cochee , activation du mode morphing 
if (morph .isSelectedO )pan. setMorph (true) ; 

//Sinon rien I 

else pan . setMorph (false) ; 

} 

} 


// LES CLASSES D’ ACTIONS POUR LA FORME 
//************************************************************* 

/ -k -k 

* Classe gerant le changement de la forme en carre 

* dauthor CHerby 
*/ 

class CarreAction extends AbstractAction { 

/** 

* Le constructeur prend le nom de 1'icdne en parametre 

* @param name 

* dparam img 
*/ 

public CarreAction ( String name, Imagelcon img) { 
super (name, img) ; 

} 

/* * 

* Celui-ci ne prend que le nom 

* @param name 
*/ 

public CarreAction ( String name) { 
super (name) ; 

} 


/ k k 

* L 'action effectuee 
*/ 

public void actionPer formed (ActionEvent e) { 
pan . setForme ( "CARRE" ) ; 
carre . setSelected (true) ; 

} 
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//************************************************************* 

class RondAction extends AbstractAction { 
public RondAction ( String name, Imagelcon img) { 
super (name, img); 

} 

public void actionPer formed (ActionEvent argO) { 
pan . setForme ( "ROND" ) ; 
rond. setSelected (true) ; 

} 


//************************************************************* 

class TriangleAction extends AbstractAction { 
public TriangleAction ( String name, Imagelcon img) { 
super (name, img) ; 

} 

public void actionPer formed (ActionEvent argO) { 
pan. setForme ("TRIANGLE") ; 
triangle . setSelected ( true) ; 

} 


//************************************************************* 

class EtoileAction extends AbstractAction { 
public EtoileAction ( String name, Imagelcon img) { 
super (name, img) ; 

} 

public void actionPer formed (ActionEvent argO) { 
pan . setForme ( "ETOILE" ) ; 
etoile . setSelected (true) ; 


} 

//************************************************************* 
// ACTIONS POUR LES COULEURS DE FOND 
//************************************************************* 


class FondRougeAction extends AbstractAction { 
public FondRougeAction ( String name) { 
super (name) ; 

} 

public void actionPer formed (ActionEvent argO) { 
pan . setCouleurFond (Color . red) ; 


//************************************************************* 

class FondBleuAction extends AbstractAction { 
public FondBleuAction ( String name) { 
super (name) ; 

} 

public void actionPer formed (ActionEvent argO) { 
pan . setCouleurFond (Color . blue ) ; 


//************************************************************* 

class FondVertAction extends AbstractAction { 
public FondVertAction ( String name) { 
super (name) ; 

} 

public void actionPer formed (ActionEvent argO) { 
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pan . setCouleurFond (Color. green) ; 


} 

//kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 

class FondBlancAction extends AbstractAction { 
public FondBlancAction ( String name) { 
super (name) ; 

} 

public void actionPer formed (ActionEvent argO) { 
pan . setCouleurFond (Color . white) ; 

} 

} 


//kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 

// ACTIONS POUR LES COULEURS DE LA FORME 
//************************************************************* 


class FormeRougeAction extends AbstractAction { 
public FormeRougeAction ( String name) { 
super (name) ; 

} 

public void actionPer formed (ActionEvent argO) { 
pan . setCouleurForme (Color . red) ; 


//kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 

class FormeBleuAction extends AbstractAction { 
public FormeBleuAction ( String name) { 
super (name) ; 

} 

public void actionPer formed (ActionEvent argO) { 
pan . setCouleurForme (Color. blue) ; 


//kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 

class FormeVertAction extends AbstractAction { 
public FormeVertAction ( String name) { 
super (name) ; 

} 

public void actionPer formed (ActionEvent argO) { 
pan . setCouleurForme (Color . green) ; 

} 


//kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 

class FormeBlancAction extends AbstractAction { 
public FormeBlancAction ( String name) { 
super (name) ; 

} 

public void actionPer formed (ActionEvent argO) { 
pan . setCouleurForme (Color .white) ; 


} 


/ / kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 

/ / ACTIONS POUR LE LANCEMENT/ ARRET 
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//************************************************************* 


class ArretAction extends AbstractAction { 
public ArretAction ( String name, Imagelcon img) { 
super (name, img); 

} 

public void actionPer formed (ActionEvent argO) { 

JOptionPane jop = new JOptionPane () ; 

int option = j op . showConf irmDialog (null , "Voulez-vous arreter 
1 ' animation ?", "Arret de 1 ' animation" , 

JOptionPane . YES_NO_CANCEL_OPTION, JOptionPane . QUEST I ON_MES SAGE ) ; 

if (option != JOptionPane . NO OPTION && option != 

JOptionPane. CANCEL_OPTION && option != JOptionPane . CLOSED_OPTION) 

{ 

animated = false; 

//On remplace nos boutons par nos Menultem 
lancer . setEnabled (true) ; 
arreter . setEnabled (false) ; 

//ON AJOUTE L ' INSTRUCTION POUR LE MENU CONTEXTUEL 
//************************************************ 
launch . setEnabled (true) ; 
stop . setEnabled (false) ; 

play . setEnabled (true) ; 
cancel . setEnabled (false) ; 

} 

} 

} 

//************************************************************* 

class LancerAction extends AbstractAction { 
public LancerAction ( String name, Imagelcon img) { 
super (name, img) ; 

} 

public void actionPer formed (ActionEvent argO) { 

JOptionPane jop = new JOptionPane () ; 

int option = j op . showConf irmDialog (null , "Voulez-vous lancer 
1 ' animation ?", "Lancement de 1 ' animation" , 

JOptionPane. YES_NO_OPTION, JOptionPane . PLAIN_MESSAGE ) ; 

if (option == JOptionPane . OK OPTION) 

{ 

lancer . setEnabled (false) ; 
arreter . setEnabled (true) ; 

//ON AJOUTE L ' INSTRUCTION POUR IE MENU CONTEXTUEI 
//************************************************ 
launch . setEnabled (false) ; 
stop . setEnabled (true) ; 

play . setEnabled (false) ; 
cancel . setEnabled (true) ; 

animated = true; 

t = new Thread (new PlayAnimation ( ) ) ; 
t . start ( ) ; 

} 
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\bus pouvezvoirque le code s'est un peu alourdi... 

Mais, comme je vous le disais, c'est une question de choixet de conception. 
Bon, je crois qu'un topo et un QCM vous attendent... 0 


Ce qu'il faut retenir 

• L'objet pour mettre une barre de menu sur vos IHM swing est un JMenuBar. 

• Dans cet objet, vous pouvez mettre des objets JMenu afin de creerun menu deroulant. 

• L'objet cite ci-dessus accepte des objets JMenu, JMenuItem, JCheckBoxMenuItem et 
JRadioBu ttonMenu I tem . 

• Afin d'interagir avec vos points de menu, vous pouvez utiliser une implementation de l'interface ActionListener. 

• Pour faciliter l'acces auxmenus de la barre de menus, vous pouvez ajouter des mnemoniques a ceux-ci. 

• L'ajout d'accelerateurs permet de declencher des actions, le plus souvent, par des combinaisons de touches. 

• Afin de pouvoir recuperer les codes des touches du clavier, vous devrez utiliser un objet Keystroke ainsi qu'un objet 
KeyEvent. 

• Les menus contextuels fonctionnent tout comme un menu normal, a la difference qu'il s'agit d'un objet JPopupMenu. 

• \6us devez toutefois specifier sur quel composant doit s'afficher le menu contextuel. 

• La detection du clic droit se fait grace a la methode isPopupTrigger ( ) de l'objet MouseEvent. 

• L'ajout d'une barre d'outils necessite l'utilisation de l'objet JToolBar. 

\hus avez encore appris beaucoup de choses dans ce chapitre... 

Je vous rassure, vous n'etes pas au bout de vos peines ! 



II nous reste encore tant de choses a voir. D'ailleurs, vous vous demandez peut-etre comment faire pour creer un menu 
"Enregistrer" ou encore "Enregistrer sous" ? 

Avant de voir comment faire ceci, nous allons passer par un petit TP : L'ardoise mazique ! 
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TP : l'ardoise maZique 

Nous voila partis pour un nouveau TP. 

Dans celui-ci, ce qui prime c'est surtout : 

• d'utiliser les menus, les accelerateurs et mnemoniques ; 

• d'ajouter une barre d'outils ; 

• de creerdes implementations et savoirles utiliser surplusieurs composants ; 

• d'utiliser des classes anonymes ; 

• ... 


Je ne vous demande pas de faire un logiciel hyper-pointu ! o 

\6us constaterezd'ailleurs qu'ilpeut y avoir des bugs d'affichage... Je ne vous dis pas lesquels, on ne sait jamais, si vous ne les 
trouvezpas... 

Ce n'est pas tout 9a mais... si on commen9ait ? 

Cahier des charges 

\bila les recommandations. 

\bus devez faire une sorte d'ardoise magique. En gros, celle-ci devra etre composee d'un JPanel ameliore (9a sent l'heritage...) 
surlequelvous pourrez tracer des choses en cliquant et en depla9ant la souris. 

\6s traces devront etre effectues point parpoint, ceux-ci d'une taille que je vous laisse apprecier. Par contre, vous devrezpouvoir 
utiliser deux sortes de "pinceaux" : 

• un carre ; 

• un rond. 


\bus aurezaussi la possibility de changer la couleurde vos traits, les couleurs que j'ai choisies sont : 

• le bleu ; 

• le rouge ; 

• le vert. 


II faut OBLIGATOIREMENT : 

• un menu avec accelerateurs et mnemoniques ; 

• une barre d'outils avec les formes et les couleurs ; 

• un menu "Quitter" et un menu " Efface r" ; 

• que les formes et les couleurs soient accessibles via le menu ! 


\6ici ce que j'ai obtenu : 


uy 

l=y 

Fichier Edition 

Fichier 

Edition 

Effacer ctri-N 

■ 

Forme du pointeur ► 

Rond 

Carre 

Quitter ctri-w 


Couleur du pointeur > 


Fichier 

Edition 

■ 

Forme du pointeur > 



Couleur du pointeur > 

Rouge 

Vert 

Bleu 




Et voila ce que j'ai fait rien que pour vous : 
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Attention vous allez utiliser la methode repaint ( ) de votre composant ; cependant, souvenez-vous que celle- 
ci est appelee automatiquement lors du redimensionnement de votre fenetre, de la reduction, de 1'agrandissement... 
Vous allez devoir gerer ce cas de figure ! Sinon, votre zone de dessin s'effacera a chaque redimensionnement ! I 


Je vous conseille de creer une classe Point qui va contenir les informations relatives a un point trace (couleur, taille, 
position...). 

II va falloir que vous geriezune collection de points (generique, la collection ) dans votre classe derivee de JPanel ! 


J'en ai presque trop dit... 


Bon, je suis un ange aujourd'hui. /©I 
\6iciles images que j'ai utilisees : 


Je sais... Elies ne sont pas terribles. © 

Mais le but n'est pas la ! 

Avant de vous lancer dans votre code, vous devez savoir quelques choses... 

Prerequis 

Afm que vous puissiezfaire des traces, vous allez devoir detecterle mouvement de votre souris. 

Je ne vous ai pas encore parle de 9a auparavant, mais vous avez l'habitude d'utiliser des interfaces de gestion d'evenements, 
ma intenant... 

Afm de detecter les mouvements de votre souris, vous allez devoir utiliser l'interface MouseMotionListener ; celle-ci 
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contient deuxmethodes : 

• mouseMoved (MouseEvent e) : detecte le mouvement de la souris sur le composant ; 

• mouseDragged (MouseEvent e) : idem que ci-dessus mais vous devrez avoir clique sur le composant et maintenir 
ce clic enfonce pendant le mouvement (exactement ce qu'il vous faut 0 )- 


\6ila : vous allez devoir creer une implementation de cette interface pour reussir a dessiner sur votre conteneur ! 


Bon ! Ne vous hatezpas trap, reflechissezbien a ce dont vous avezbesoin. Comment utiliser vos implementations... Bref, surtout 
ne pas vous precipiter ! 

Un code bien reflechi est un code rapidement operationnel ! © 


C'est a vous, maintenant... 
A vos claviers. 


Correction 


Roulement de tambour... C'est le moment de verite ! (Z 



J'ai mis des images sur mes boutons de barre d'outils... 


Secret (cliquez pour afficher) 

Point.java 


Code : Java 

import java . awt .Color; 


public class Point { 

/ /Couleur du point 

private Color color = Color. red; 

//Taille 

private int size = 10; 

//position sur 1 ' axe X : initialise au dehors du conteneur 

private int x = -10; 

//Position sur 1 ' axe Y : initialise au dehors du conteneur 

private int y = -10; 

//Type de point 

private String type = "ROND"; 

/ * * 

* Constructeur par defaut 
*/ 

public Point ( ) { } 

/ it -k 

* Constructeur avec parametres 

* dparam x 

* @param y 

* dparam size 

* @param color 

* @param type 
*/ 

public Point (int x, int y, int size. Color color. String type) { 
this. size = size; 

this.x = x; 
this.y = y; 
this. color = color; 
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this. type = type; 

} 


//**************************************** 
// ACCESSEURS 

//**************************************** 
public Color getColor() { 
return color; 

} 

public void setColor (Color color) { 
this .color = color; 

} 

public int getSizeO { 

return size; 

} 

public void setSize(int size) { 
this. size = size; 

} 

public int getX() { 

return x; 

} 

public void setX(int x) { 

this .x = x; 

} 

public int getY() { 

return y; 

} 

public void setY (int y) { 

this . y = y; 

} 

public String getTypeO { 
return type; 

} 

public void setType ( String type) { 
this. type = type; 

} 


DrawPanel.java 


Code : Java 

import java . awt . Color ; 

import java . awt . Graphics ; 

import java . awt . event . MouseAdapter; 

import java . awt . event . MouseEvent ; 

import java . awt . event . MouseMotionListener ; 

import java . util . ArrayList; 

import javax . swing . JPanel ; 


public class DrawPanel extends JPanel 


//Couleur du pointeur 

private Color pointerColor = Color. red; 

//Forme du pointeur 

private String pointerType = "CIRCLE"; 

//Position X du pointeur 

private int posX = -10, oldX = -10; 

//Position Y du pointeur 

private int posY = -10, oldY = -10; 

//pour savoir si on doit dessiner ou non 

private boolean erasing = true; 

//Taille du pointeur 
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private int pointerSize = 15; 

/ /Collection de points ! 

private ArrayList<Point> points = new ArrayList<Point> ( ) ; 

y * * 

* Constructeur 
*/ 

public DrawPanelO { 

this . addMouseListener (new MouseAdapter ( ) { 
public void mousePressed (MouseEvent e) { 
points . add (new Point (e . getX ( ) - (pointerSize / 2), e.getYO - 

(pointerSize / 2), pointerSize, pointerColor , pointerType)); 
repaint ( ) ; 


this . addMouseMotionListener (new MouseMotionListener ( ) { 
public void mouseDragged (MouseEvent e) { 

//On recupere les coordonnees de la souris 
/ / et on enleve la moitie de la taille du pointeur 
//pour centrer le trace 

points . add (new Point (e . getX ( ) - (pointerSize / 2), e.getYO - 

(pointerSize / 2), pointerSize, pointerColor, pointerType)); 
repaint ( ) ; 

} 


public void mouseMoved (MouseEvent e) {} 

}) ; 


} 

y * * 

* Vous la connaissez maintenant , celle-la ;) 

*/ 

public void paintComponent (Graphics g) { 
g.setColor(Color. white ) ; 

g . f illRect ( 0 , 0, this . getWidth ( ) , this . getHeight ( ) ) ; 

//Si on doit ef facer , on ne passe pas dans le else => pas de 
dessin 

if (this . erasing) { 
this. erasing = false; 

} 

else { 

//On parcourt notre collection de points 
for(Point p : this. points) 

{ 

//On recupere la couleur 
g.setColor(p.getColor() ) ; 

//Selon le type de point 
if (p . get Type ( ) .equals ( "SQUARE" ) ) { 
g . f illRect (p . getX () , p.getYO, p.getSizeO, p . getSize ( ) ) ; 

} 

else { 

g . f illOval (p . getX ( ) , p.getYO, p.getSizeO, p . getSize ()); 


} 

} 

} 

/** 

* Efface le contenu 

* / 

public void erase (){ 
this. erasing = true; 

this. points = new ArrayList<Point> ( ) ; 
repaint ( ) ; 
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} 

/ k k 

* Definit la couleur du pointeur 

* @param c 
*/ 

public void setPointerColor (Color c) { 
this . pointerColor = c; 

} 


/ k k 

* Definit la forme du pointeur 

* @param str 
*/ 

public void setPointerType ( String str) { 
this . pointerType = str; 

} 


} 


Fenetre.java 


Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Color ; 
import java . awt . Dimension; 
import java . awt . event . ActionEvent; 
import java . awt . event . ActionListener ; 
import java . awt . event . ItemEvent; 
import java . awt . event . ItemListener ; 
import java . awt . event . KeyEvent; 

import javax . swing . Imagelcon; 
import javax . swing . JButton; 
import javax . swing . JComboBox; 
import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JLabel ; 
import javax . swing . JMenu; 
import javax . swing . JMenuBar; 
import javax . swing . JMenuI tern ; 
import javax . swing . JPanel ; 
import javax . swing . JToolBar; 
import javax . swing .Keystroke; 


public class Fenetre extends JFrame { 

/ / kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 

// LE MENU 

//************************************** 

private JMenuBar menuBar = new JMenuBar ( ) ; 

JMenu fichier = new JMenu (" Fichier" ) , 
edition = new JMenu ( "Edition" ) , 
forme = new JMenu ("Forme du pointeur"), 
couleur = new JMenu ( "Couleur du pointeur"); 

JMenuItem nouveau = new JMenuItem ( "Ef facer" ) , 
quitter = new JMenuItem ( "Quitter" ) , 
rond = new JMenuItem ( "Rond" ) , 
carre = new JMenuItem ( "Carre" ) , 
bleu = new JMenuItem ( "Bleu" ) , 
rouge = new JMenuItem ( "Rouge" ) , 
vert = new JMenuItem ("Vert"); 
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//**************************************** 

// LA BARRE D’OUTILS 

//**************************************** 

JToolBar toolBar = new JToolBarO; 

JButton square = new JButton (new Imagelcon ( " images /carre . jpg" )) , 
circle = new JButton (new Imagelcon (" images/rond . jpg" )) , 
red = new JButton (new Imagelcon ( "images/rouge . jpg" )) , 
green = new JButton (new Imagelcon ( "images/vert . jpg" )) , 
blue = new JButton (new Imagelcon (" images /bleu . jpg" )) ; 

//*************************************** 

/ / LES ECOUTEURS 

//*************************************** 

private FormeListener fListener = new FormeListener () ; 
private CouleurListener cListener = new CouleurListener () ; 

//Notre zone de dessin 

private DrawPanel drawPanel = new DrawPanel () ; 

public Fenetre ( ) { 
this . setSize (700, 500); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 

//On initialise le menu 
this . initMenu ( ) ; 

//Idem pour la barre d ' outils 
this . initToolBar ( ) ; 

//On positionne notre zone de dessin 

this . get Con tent Pane ( ) . add (drawPanel , Border Layout . CENTER) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 


/ * * 

* Initialise le menu 
*/ 

private void initMenu () { 
nouveau . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed ( ActionEvent argO) { 
drawPanel . erase ( ) ; 

} 

}) ; 

nouveau . set Accelerator (Keystroke . getKey Stroke (KeyEvent . VK_N, 
KeyEvent . CTRL_DOWN_MASK ) ) ; 

quitter . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent argO) { 

System . exit ( 0 ) ; 


quitter . set Accelerator (Keystroke . getKey Stroke (KeyEvent . VK_W, 
KeyEvent. CTRL_DOWN_MASK) ) ; 

fichier . add (nouveau) ; 
f ichier . addSeparator ( ) ; 
fichier . add (quitter ) ; 
fichier . setMnemonic ( ' F ' ) ; 

carre . addActionListener (fListener) ; 
rond . addActionListener (fListener) ; 
forme . add ( rond) ; 
forme . add ( carre ) ; 

rouge . addActionListener (cListener) ; 
vert . addActionListener (cListener) ; 
bleu . addActionListener (cListener) ; 
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couleur . add ( rouge ) ; 
couleur . add (vert) ; 
couleur . add (bleu) ; 

edition . setMnemonic ( ' E ' ) ; 
edition . add ( forme ) ; 
edition . addSeparator ( ) ; 
edition . add (couleur) ; 

menuBar . add ( f ichier ) ; 
menuBar . add (edition) ; 

this . set JMenuBar (menuBar) ; 

} 


/ if if 

* Initialise 1 barre d'outils 
*/ 

private void initToolBar ( ) { 

JPanel panneau = new JPanelO; 
square . addActionListener ( f Listener ) ; 
circle . addActionListener (fListener) ; 
red. addActionListener (cListener) ; 
green . addActionListener (cListener) ; 
blue . addActionListener (cListener) ; 

toolBar . add ( square) ; 
toolBar . add (circle) ; 

toolBar . addSeparator ( ) ; 
toolBar . add ( red) ; 
toolBar . add (blue ) ; 
toolBar . add (green) ; 

this . getContentPane ( ) . add (toolBar, BorderLayout . NORTH) ; 

} 


//ECOUTEUR POUR LE CHANGEMENT DE FORME 
//************************************ 

class FormeListener implements ActionListener { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent e) { 

if(e.getSource() . getClass ( ) . getName ( ) . equals (" j avax .swing . JMenuI tern" ) ) { 
if (e.getSource () ==carre ) drawPanel . setPointerType ( "SQUARE" ) ; 
else drawPanel . setPointerType ( "CIRCLE" ) ; 

} 

else { 

if (e . getSource ( ) ==square) drawPanel . setPointerType ( "SQUARE" ) ; 
else drawPanel . setPointerType ( "CIRCLE" ) ; 

} 

} 

} 


//ECOUTEUR POUR LE CHANGEMENT DE COULEUR 
//************************************** 

class CouleurListener implements ActionListener { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent e) { 

System. out. println (e.getSource () .getClass () . getName ()); 

if(e.getSource() .getClass () . getName ( ) . equals (" j avax .swing . JMenuI tern" ) ) { 
System . out . println ( "OK !"); 

if (e.getSource () ==vert) drawPanel . setPointerColor (Color . green) ; 
else if (e.getSource () ==bleu ) drawPanel .setPointerColor (Color. blue) ; 
else drawPanel . setPointerColor (Color . red) ; 

} 

else { 

if (e.getSource () ==green) drawPanel .setPointerColor (Color. green) ; 
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else if(e.getSource() ==blue) drawPanel .setPointerColor (Color. blue) ; 
else drawPanel . setPointerColor (Color . red) ; 

} 

} 

} 


public static void main ( String [ ] args){ 
Fenetre fen = new Fenetre () ; 

} 


\6us avezpu voir que c'est un code assez simple. Iln'y a rien de difficile et surtout, il a le merite de vous faire travailler un peu 
tout ce que vous avezvu jusqu'ici... 

Comme je vous l'aidit dans l'introduction, ce code n'est pas parfait et iln'avait pas vocation a l'etre... Je sais que vous etes assez 
cales en Java pour avoir ajoute plus de fonctionnalites que moi sur ce TP. Mon code est une solution, ET NON PAS LA 
SOLUTION. © 

Ameliorations possibles 

\6ici ce que vous pouvez faire afm de rendre cette application plus attractive : 

• permettre de changer la taille du pinceau ; 

• avoir une plus grande palette de couleurs ; 

• avoir des pinceauxsupplementaires ; 

• creer une gomme ; 

• 


\6us voyezque ce ne sont pas les idees qui manquent... 

\6us pouvez essayerde faire ce TP avec ces supplements. Prenez 9 a comme une version plus difficile du TP, et encore... 

Bon. Nous sommes a la fin de ce TP. Retour au tuto. 

Meme s'il n'est pas parfait, ce TP etait tout de meme marrant a faire... © 

Bon, la recreation est fmie. 

Je sais que certains ZerOs ont une envie folle de creer des menus comme "Enregistrer" ou "Enregistrer sous...". 

Mais, avant d'en arriver la, nous allons devoir aborder Les flux d'entree / de sortie ! 
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Les flux d’entrees / sorties (1/2) 

Je vous previens tout de suite, ce chapitre sera certainement le plus difficile de tous. Deja, parce que vous allezvoir beaucoup de 
nouvelles choses, mais surtout parce que la notion de fichier et de son traitement n'est pas evidente au premier abord. 

Ne vous inquietezpas trop tout de meme :je vais tenter de vous exp liquer tout cela dans le detail, mais la,je ne vous cache pas 
qu'il faudra de la pratique pour tout assimiler... 

J'espere que le fait de decouper cette partie en deuxvous facilitera le travail. © 

Alors,pourquoiutiliserles entrees / sorties ? 

Tout simplement parce qu'il peut etre utile de sauvegarder des donnees, traitees parvotre programme, afin de les reutiliser ! 

O Je tiens a signaler que je ne vais pas trop approfondir le sujet. Sinon il faudrait tout une partie rien que les differents 

type de fichier (.zip, .properties...). Et je tiens a dire auxpuristes que je ne ferai que mettre en garde contre les exceptions 
que la lecture ou l'ecriture dans des fichiers peut engendrer ! 

Les flux : qu'est-ce done ? 

Avant de nous lancer dans la programmation avec des fichiers, nous devons voir ce que sont les entrees / sorties, ou 
communement ce qui est appele les fluxd'entree / sortie. 

Une entree / sortie en Java consiste en un echange de donnees entre le programme et une autre source, qui peut etre : 

• la memo ire ; 

• un fichier ; 

• le programme lui-meme ; 

• ... 


Pour realiser cela, Java emploie ce qu'on appelle un stream (qui signifie flux). 

Celui-ci joue le role de mediateur entre la source des donnees et sa destination. 

Nous allons voir que Java met a notre disposition toute une panoplie d'objets afin de pouvoir communiquer de la sorte. Tout 
comme l'objet Scanner que je ne vous presente plus maintenant, ces objets sont ranges dans un package : java . io ( io 
signifie ici in/out, pour entree / sortie). II n'y a pas loin d'une cinquantaine de classes dans ce package... Heureusement, nous 
n'allons pas toutes les aborder. 


Toute operation sur les entrees / sorties, en Java, doit suivre le schema suivant : 

• ouverture du flux; 

• lecture du flux ; 

• fermeture du flux 


Je ne vous cache pas qu'il existe plusieurs objets differents qui ont tous des specificites de travail avec les flux Dans un souci 
de simplicity, nous n'aborderons que ceuxquitraitent avec des fichiers (une liste des types d'objets est disponible en annexe). 

Sachezaussique Java a decompose les objets traitant des fluxen deux categories : 

• les objets travaillant avec des fluxd'entree (in), lecture de flux ; 

• les objets travaillant avec des fluxde sortie (out), ecriture de flux. 


Et comme je vous l'ai dit plus haut, il existe un objet Java pour chaque cas. 

Par exemple, il existe : 

• l'objet FilelnputStream pour ouvrir un fluxvers un fichier en lecture ; 

• l'objet FileOutputStream pour ouvrir un fluxvers un fichier en ecriture ; 

• 


Ces objets peuvent prendre une chaine de caracteres, precisant le chemin et le nomdu fichier a utiliser, en parametres de leurs 
constructeurs ! Cependant, ilpeut etre de bon ton d'utiliserun objet File. 

Celui-ci permet de faire des tests surle fichier ou de recupererdes informations le concemant. 
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C'est par la que nous commencerons. 

L'objet File 

Avant de commencer, creez-vous un fichier, avec l'extension que vous voulezpourle moment, et enregistrez-le a la racine de 
votre projet Eclipse ! Personnellement, je me suis fait un fichiertest.txt dont voici le contenu : 

Code : Autre 

Voici une ligne de test. 

Voici une autre ligne de test. 

Et comme je suis motive, en voici une troisieme ! 



Dans votre projet Eclipse, vous pouvez faire un clie droit (sur le dossier de votre projet) / New/ File. \6us pouvez 
saisir le nomde votre fichier et ensuite y ecrire ! © 


Le nomdu dossier contenant mon projet s'appelle "IO " , mon fichier .txt est a cette adresse "D:\Mes 
documents\Codage\SDZ\Java-SDZ\IO\test.txt" . 

\6yez : 


e iH -flil 

S l2? src 

□ $ (default package) 

IB 2) Main. java 

IB JRE System Library [jrel.5.0_10] 
l j test.txt 


Q D:\Mes documents\Codage\5DZ\Java-SDZ\IO 

_ 


■f£j)bin 

.ir^lsrc 

0 test.txt 

Hi .classpath 
_] .project 

lion des fichiers 

* 

Creer un nouveau dossier 

Publier ce dossier sur le Web 


Partager ce dossier 


r) file.JPG 


Maintenant, nous allons voirce que sait faire l'objet File. 

\6us allez voir que cet objet est tres simple a utihser et que ses methodes sont tres ejqalicites . 

© Pour commencer, nous allons retoumeren mode console ! 

1 


Code : Java 

//Package a importer afin d'utiliser l'objet File 

import java . io . File; 

public class Main { 

public static void main ( String [ ] args) { 

//Creation de l'objet File 
File f = new File ( "test . txt" ) ; 

System . out . println ( "Chemin absolu du fichier : " + 

f . getAbsolutePath ()); 

System . out . println ( "Nom du fichier : " + f . getName ()) ; 

System . out . println ( "Est-ce qu'il existe ? " + f .exists () ) ; 

System . out . println ( "Est-ce un repertoire ? " + f . isDirectory ( ) ) ; 
System . out . println ( "Est-ce un fichier ? " + f.isFileO); 

System. out .println ("Affichage des lecteurs racines du PC : "); 
for (File file : f . listRoots ( ) ) 

{ 

System .out. println (file. getAbsolutePath ( ) ) ; 

try { 

int i = 1; 

//On parcourt la liste des fichiers et repertoires 
for (File nom : f ile . listFiles ( ) ) { 

//S'il s'agit d'un dossier, on ajoute un "/” 

System . out . print (" \t\t" + ( (nom. isDirectory () ) ? 

nom . getName ( ) +" / " : nom . getName ())) ; 

if ( ( i % 4 ) == 0) { 

System . out . print (" \n" ) ; 
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} 

i + + ; 

} 

System . out . print In ( " \n" ) ; 

} catch (NullPointerException e) { 

/ /L ' instruction peut generer un NullPointerException s'il n'y a 
//pas de sous-fichier ! ! 

} 

} 

} 

} 


Le resultat est bluffant : 


Problems 

<® Javadoc 

1^> Declaration 

dD Console r /l 

<terminated> Main (2) [Java Application] C:\Program Files\Java\jre 1.5. 0_10\bin\javaw.exe (14 aout 08 10:32:39) 


Cheitiin absolu du fichier : D:\Hes documents\Codage\SDZ\Java-SDZ\IO\test.txt 

Nom du fichier : test.txt 

Est-ce qu' il existe ? true 

Est-ce un repertoire ? false 

Est-ce un fichier ? true 

Affichage des lecteurs racines du PC : 

A: \ 

C:\ 


. eclipseproduct 
Bootf ont .bin 
CONFIG.SYS 
dell . sdr 

Documents and Settings/ 
Eclipse J2EE/ 
hiberf il . sys 
inf ormix/ 


appletPese. class 
car los-cyr ille .jpg 
CordonMult 
design. xsl 

Doxyf ile 
Eclipse-Sub/ 
i386/ img.php 

INSTALL . LOG 


AUTO 

cnam 

CORDONWEB . sq 
Dev-Cpp/ 

DRIV 

Eclipse-sub- 

INFC 

10. SYS 


J3D/ 


jarsigner .bat 


LandparkIP/ 


\6us conviendrezque les methodes de cet objet peuvent s'averertres utiles ! 

Nous venons d'en essayerquelques-unes et nous avons meme liste les sous-fichiers et sous-dossiers de nos lecteurs racines. 

© 

\6us pouvez aus si effacer le fichier grace la methode delete ( ) , creer des repertoires avec la methode mkdir ( ) (le nom 
passe a l'objet ne devra pas avoir de 

Maintenant que vous en savez un peu plus sur cet objet, nous allons pouvoir commencer a travailler avec notre fichier cree 
precedemment ! 

Les objets FilelnputStream et FileOutputStream 

C'est par le biais de ces objets que nous allons pouvoir : 

• lire dans un fichier ; 

• ecrire dans un fichier. 


Ces classes heritent mutuellement des classes abstraites Inputs tream et OutputStream, presentes dans le package 

j ava . io . 

© Ce sont deuxdes super-classes presentes dans ce package et une grande partie des objets traitant des fluxd'entree / 
sortie heritent de ces objets. 


Comme vous l'avez sans doute remarque, il y a une hierarchie de classe pour les traitements in et une autre pour les traitements 

out. 
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Ne vous y trompezpas, les classes heritant de Inputs tream sont destinees a la lecture et les classes heritant de 
Outputs tream se chargent de l'ecriture ! 

€> C'est bizarre, j'aurais dit le contraire... 


Oui, comme beaucoup de gens au debut. Mais c'est uniquement parce que vous situezles fluxpar rapport a vous, et non a votre 
programme ! 

Lorsque ce dernier va lire des informations dans un fichier, ce sont des informations qu'ilre^oit, et par consequent, elles 
s'apparentent par consequent a une entree : in. 

o Sacheztout de meme que, lorsque vous tapez au clavier, cette action est consideree comme un fluxd'entree ! 


Au contraire, lorsque celui-ci va ecrire dans un fichier (ou a l'ecran, souvenez-vous de System, out . println ), par 
exemple, il va faire sortir des informations : done, pour lui, ce mouvement de donnees correspond a une sortie : Ollt. 


Nous allons enfm commencera travailler avec notre fichier... 

Le but est d'aller en lire le contenu et de le copier dans un autre, dont nous specifierons le nomdans notre programme, par le 
biais d'un programme Java ! 

Ce code est assezeomplique... Done accrochez-vous a vos claviers ! 


Code : Java 


//Package a importer afin d'utiliser les objets 

import java . io . File; 
import java . io . FilelnputStream; 
import java . io . FileNotFoundException; 
import java . io . FileOutputStream; 
import java . io . IOException; 

public class Main { 

public static void main ( String [ ] args) { 

//Nous declarons nos objets en dehors du bloc try/catch 

FilelnputStream fis; 

FileOutputStream fos; 


try { 

//On instancie nos objets. 

//fis va lire le fichier et 
//fos va ecrire dans le nouveau ! 

fis = new FilelnputStream (new File ( "test . txt" )) ; 
fos = new FileOutputStream (new File ("test2.txt")); 


donnees 


//On creer un tableau de byte 

//pour dire de combien en combien on va lire les 
byte [ ] buf = new byte [8]; 


//On cree une variable de type int 
//pour affecter le resultat de la lecture 
//retourne -1 quand c'est fini 
int n = 0; 


//Tant que 1 ' affectation dans la variable est 
possible, on boucle . 

//Lorsque le fichier est termine, 1 ' affectation 
n 'est plus possible ! 

//Done on sort de la boucle. 
while ( (n = f is . read (buf ) ) >= 0) 

{ 

//On ecrit dans notre deuxieme fichier 
//avec 1 'objet adequat 
fos . write (buf) ; 

//On affiche ce qu 'a lu notre boucle 
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/ / au format byte et au format char 
for (byte bit : buf) 

System . out . print (" \t" + bit + "(" + 

(char) bit + " ) " ) ; 

System . out . print In ( " " ) ; 

} 

//On ferme nos flux de donnees 
f is . close ( ) ; 
fos . close ( ) ; 

System . out . println ( "Copie terminee !"); 

} catch (FileNotFoundException e) { 

//Cette exception est levee 

//si l'objet FilelnputStream ne trouve aucun fichier 
e.printStackTrace () ; 

} catch (IOException e) { 

//Celle-ci se produit lors d'une erreur 
//d' ecriture ou de lecture 
e.printStackTrace () ; 

} 

} 

} 


Pourque l'objet FilelnputStream fonctionne, le fichier DOIT exister ! Sinon l'exception 

O FileNotFoundException est levee. 

Par contre, si vous ouvrez un flux en ecriture (FileOutputStream) vers un fichier inexistant, celui-ci sera cree 
A UTO MATIQ UEMENT ! 

O Notezbien les imports pourpouvoir utiliserces objets ! Mais comme vous le savezdeja, vous pouvez taper votre code 
et ensuite faire "control + shift + O" pourfaire les imports automatiques. 

A l'execution de ce code, vous pouvez voir que le fichier "test2.txt" a bien ete cree et qu'il contient exactement la meme chose 
que "test.txt" ! 

De plus, j'ai ajoute dans la console les donnees que votre programme va utiliser (lecture et ecriture). 

\6ici le resultat de ce code : 
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[£. Problems 

@ Javadoc Declaration 

5 Console £3 

terminated > Main (2) [Java Application] C:\Program Files\Java\jreL5.0_10\bin\javaw.exe (14 aout 08 11:33:01) 



86 (V) 

111(0) 

105 (i) 

99 (c) 

105 (i) 

32 ( ) 

117 (u) 

110 (n) 


101 (e) 

32 ( ) 

108(1) 

105 (i) 

103 (g) 

110 (n) 

101 (e) 

32 ( ) 


100 (d) 

101 (e) 

32 ( ) 

116 (t) 

101 (e) 

115 (s) 

116 (t) 

46 ( . ) 

) 

) 

13 ( 

10 ( 

86 (V) 
117 (u) 

111(0) 
110 (n) 

105 (i) 
101 (e) 

99 (c) 

32 ( ) 

105 (i) 
97(a) 

32 ( ) 
117 (u) 

116 (t) 

114 (r) 


101 (e) 

32 ( ) 

108(1) 

105 (i) 

103 (g) 

110 (n) 

101 (e) 

32 ( ) 


100 (d) 

101 (e) 

32 ( ) 

116 (t) 

101 (e) 

115 (s) 

116 (t) 

46 ( . ) 

) 

) 

13 ( 

10 ( 
69(E) 
109 (m) 

116 (t) 
101 (e) 

32 ( ) 

32 ( ) 

99 (c) 
106(3) 

111(0) 
101 (e) 

109 (m) 
32 ( ) 

115 (s) 

117 (u) 


105 (i) 

115 (s) 

32 ( ) 

109 (m) 

111(0) 

116 (t) 

105 (i) 

118 (v) 


-23 (?) 

32 ( ) 

101 (e) 

110 (n) 

32 ( ) 

118 (v) 

111(0) 

105 (i) 


99 (c) 

105 (i) 

32 ( ) 

117 (u) 

110 (n) 

101 (e) 

32 ( ) 

116 (t) 


114 (r) 

111(0) 

105 (i) 

115 (s) 

105 (i) 

-24 (?) 

109 (m) 

101 (e) 


32 ( ) 

33 ( !) 

105 (i) 

115 ( 3 ) 

105 (i) 

-24 (?) 

109 (m) 

101 (e) 


Copie terininee ! 


Les objets FilelnputStream et FileOutputStream sont assezrudimentaires carils travaillent avec un certain nombre 
d'octets a lire. Ceci explique pourquoi ma condition de boucle etait si tordue... 



Justement, tu ne pourrais pas nous expliquerun peu plus... 


Mais bien sur, je n'allais pas vous laissercomme qa... 


© 


Void un rappel important. 

Lorsque vous voyezdes caracteres dans un fichier ou sur votre ecran, ceux-cine veulent pas due grand-chose pour votre PC, 
car lui, il ne conprend que le binaire ! \bus savez, les suites de 0 et de 1... 

Done, afm de pouvoir afficher et travailler avec des caracteres, un systeme d'encodage a ete mis au point (qui a fort evolue 
d'ailleurs) ! 


Sachezqu'a chaque caractere que vous saisissezou que vous lisezdans un fichier, correspond a un code binaire et ce code 
binaire correspond a un code decimal : void a table de jeu de caracteres. 

Cependant, au debut, seuls les caracteres de a-z, de A-Z et les chiffres de 0-9 (127 premiers caracteres de la table du lien ci- 
dessus) etaient codes (codage UNICODE 1) correspondant auxcaracteres se trouvant dans la langue anglaise mais, rapidement, 
ce codage s'est avere trop limite pour des langues ayant des caracteres accentues (franqais, espagnol...). Un jeu de codage 
etendu a ete mis en place afm de pallier ce probleme ! 

Chaque code binaire UNICODE 1 est code sur 8 bits, soit 1 octet. Une variable de type byte, en Java, correspond en fait a 1 
octet et non 1 bit ! 


Les objets que nous venons d'utiliser emploient la premiere version d'UNICODE 1 qui ne conprend pas les caracteres accentues, 
c'est pour cela que les caracteres de ce type, dans notre fichier, ont un code decimal negatif ! 

Lorsque nous defmissons un tableau de byte a 8 entrees, cela signifie que nous allons lire 8 octets a la fois. 

\6us pouvez voir qu'a chaque tour de boucle, notre tableau de byte contient huit valeurs correspondant chacune a un code 
decimal qui, lui, correspond a un caractere (valeur entre parentheses a cote du code decimal). 

\bus pouvez voir que les codes decimauxnegatifs sont inconnus car ils sont representes par "?" ; de plus, il y a des caracteres 
invisibles dans notre fichier : 

• les espaces : SP pour SPace, code decimal 32 ; 

• les sauts de lignes : LF pour Line Feed, code decimal 13 ; 

• les retours chariot : CRpourCariage Return, code decimal 10. 
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II en existe d'autres 


en fait, les 32 premiers caracteres du tableau des caracteres sont invisibles ! 


© 



On comprend mieux... 


\bus voyezque le traitement des fluxsuivent une logique et une syntaxe precises ! 

Lorsque nous avons copie notre fichier, nous avons recupere un certain nombre d'octets dans un flux entrant que nous avons 
passe a un fluxsortant. 

A chaque tour de boucle, le flux entrant est lu en suivant tandis que le fluxsortant, lui, ecrit dans un fichier en suivant. 

Cependant, il existe a present des objets beaucoup plus faciles a utiliser, mais ceux-ci travaillent tout de meme avec les deux 
objets que nous venons de voir !:D 

Ces objets font aussi partie de la hierarchic citee precedemment... Seulement, il existe une super-classe defmissant ceux-ci. 
Continuons avec les flux fibres. 


Les flux filtres : les classes FilterlnputStream et FilterOutputStream 

Ces deuxclasses sont en fait des classes abstraites. Elies definissent un comportement global pour ces classes filles qui, elles, 
permettent d'ajouterdes fonctionnalites auxfluxd'entree / sortie ! 

\bici un diagramme de classe representant la hierarchie de classes : 


Java to 



\6us pouvezvoirqu'ily a quatre classes filles heritant de FilterlnputStream (idem pour FilterOutputStream) : 

• DatalnputStream : offre la possibility de lire directement des types primitifs (double, char, int), ceci grace a des methodes 
comme readDouble ( ) , readlnt ( ) ... 

• BufferedlnputStream : cette classe permet d'avoir un tampon a disposition dans la lecture du flux. En gros, les donnees 
vont tout d'abord remplir le tampon et, des que celui-ci est rempli, le programme a acces aux donnees ; 

• PushbackinputStream : permet de remettre un octet deja lu dans le flux entrant ; 

• LineNumberlnputStream : cette classe offre la possibility de recuperer le numero de ligne lue a un instant T. 
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Les classes derivant de FilterOutputStream ont les memes fonctionnalites mais pour l'ecriture ! 


Ces classes prennent une instance derivant des classes Inputs tr earn (pour les classes heritant de FilterlnputStream) ou de 
Outputs tream (pour les classes heritant de FilterOutputStream)... 

\bus pouvez cumuler les filtres, c'est-a-dire que, vu que ces classes acceptent une instance de leur super-classe, ils acceptent 
une instance de leur cousin ! C‘0 


Done, vous pouvez avoir des choses du genre : 

Code : Java 

FilelnputStream fis = new FilelnputStream (new File ( "toto . txt" )) ; 
DatalnputStream dis = new DatalnputStream ( fis ) ; 

Buf feredlnputStream bis = new Buf feredlnputStream (dis) ; 

//Ou en condense : 

//Buf feredlnputStream bis = new BufferredInputStream(new 
DatalnputStream (FilelnputStream (new File ( "to to . txt" )))) ; 


Afm de vous rendre compte des ameliorations apportees par ces classes, nous allons lire un ENORME fichier texte (3.6Mo) de 
faijon conventionnelle avec l'objet vu precedemment et avec un buffer ! 

Pour obtenir cet enorme fichier, rendez-vous a cette adresse. Faites un clic droit / Enregistrer sous... et remplacez le contenu de 
votre fichier test.txt par le contenu de ce fichier. 

Maintenant, voiciun code quipermet de tester le temps d'execution de la lecture : 

Code : Java 

//Package a importer afin d'utiliser l'objet File 

import java . io . Buf feredlnputStream ; 
import java . io . DatalnputStream; 
import java . io . File; 
import java . io . FilelnputStream; 
import java . io . FileNotFoundException; 
import java . io . FileOutputStream ; 
import java . io . IOException; 

public class Main { 

public static void main ( String [ ] args) { 

//Nous declarons nos objets en dehors du bloc try / catch 

FilelnputStream fis; 

Buf feredlnputStream bis; 

try { 

fis = new FilelnputStream (new File ( "test . txt" )) ; 
bis = new Buf feredlnputStream (new 
FilelnputStream (new File ("test.txt") ) ) ; 

byte [ ] buf = new byte [8]; 

//On recupere le temps du systeme 

long startTime = System . currentTimeMillis () ; 

//Inutile de faire des traitements dans notre 

boucle 

while ( fis . read (buf ) != -1); 

//On affiche le temps d'execution 
System. out .println ( "Temps de lecture avec 
FilelnputStream : " + ( System . currentTimeMillis ( ) - startTime)); 

//On reinitialise 

startTime = System . currentTimeMillis (); 
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boucle 


//Inutile de faire des traitements dans notre 


while (bis . read (buf) != -1); 

//On reaffiche 

System. out .println ( "Temps de lecture avec 
Buf f eredlnputStream : " + (System. currentTimeMillis ( ) - startTime)); 


//On ferme nos flux de donnees 
f is . close ( ) ; 
bis . close ( ) ; 


} catch (FileNotFoundException e) { 
e.printStackTrace() ; 

} catch (IOException e) { 
e.printStackTrace () ; 



Et le resultat est bluffant : 


Problems 

@ Javadoc 1^> Declaration 

(D Console £3 

<terminated> Main (2) [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel .5.0_10\bin\javaw.ex 


Temps de lecture avec FilelnputStream : 1578 
Temps de lecture avec Buf f eredlnputStream : 94 


La difference de temps est ENORME ! 1.578 secondes pour la premiere methode et 0.094 seconde pour la deuxieme 


\6us conviendrezque l'utilisation d'un buffer permet une nette amelioration des performances de votre code ! 
Je vous conseille de faire le test pour l'ecriture. D'ailleurs, nous allons le faire de ce pas : 


Code : Java 

//Package a importer afin d'utiliser l'objet File 

import java . io . Buf f eredlnputStream ; 
import java . io . Buf f eredOutputStream ; 
import java . io . File; 
import java . io . FilelnputStream; 
import java . io . FileNotFoundException; 
import java . io . FileOutputStream; 
import java . io . IOException; 

public class Main { 

public static void main ( String [ ] args) { 

//Nous declarons nos objets en dehors du bloc try/catch 

FilelnputStream fis; 

FileOutputStream fos; 

Buf f eredlnputStream bis; 

Buf f eredOutputStream bos; 

try { 

fis = new FilelnputStream (new File ( "test . txt" )) ; 
fos = new FileOutputStream (new File ( "test2 . txt" )) ; 
bis = new Buf f eredlnputStream (new FilelnputStream (new 
File ("test.txt") ) ) ; 

bos = new Buf f eredOutputStream (new 
FileOutputStream (new File ("test3.txt") ) ) ; 

byte [ ] buf = new byte [8]; 

//On recupere le temps du system 

long startTime = System. currentTimeMillis () ; 

while ( fis . read (buf ) != — 1 ) { 
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f os . write (buf ) ; 

} 

//On affiche le temps d' execution 

System. out .println ( "Temps de lecture + ecriture avec 
FilelnputStream et FileOutputStream : " + 

(System. currentTimeMillis ( ) - startTime)); 

//On reinitialise 

startTime = System. currentTimeMillis () ; 

while (bis . read (buf ) != — 1 ) { 

bos . write (buf) ; 

} 

//On reaffiche 

System. out .println ( "Temps de lecture + ecriture avec 
Buf f eredlnputStream et Buf f eredOutputStream : " + 

(System. currentTimeMillis ( ) - startTime)); 

//On ferme nos flux de donnees 
f is . close ( ) ; 
bis . close ( ) ; 

} catch (FileNotFoundException e) { 
e.printStackTrace () ; 

} catch (IOException e) { 
e.printStackTrace () ; 


} 


} 


La, la difference de performance devient dementielle : 


Problems 

Javadoc Un Declaration 

5 Console 

<terminated> Main (2) [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel. 5. 0_10\bin\javaw.exe (14 aout 08 15:29:32) 


Temps de lecture + ecriture avec FilelnputStream et FileOutputStream : 7094 
Temps de lecture + ecriture avec Buf f eredlnputStream et Buf f eredOutputStream : 172 


7 secondes en temps normal et 0.1 seconde avec un buffer ! 

Si avec 9a vous n'etes pas convaincus de l'utilite des buffers ! 

Je ne vais pas passer en revue tous les objets cites un peu plus haut, mais vu que vous risquez d'utiliser les objets 
Data(Input/Output)Stream, nous allons les aborderrapidement, puisqu'ils s'utilisent comme les objets BufferedlnputStream. Je 
vous ai dit plus haut que ceux-ci ont des methodes de lecture pour chaque type primitif : cependant, il faut que le fichier soit 
genere par le biais d'un DataOutputStream pour que les methodes fonctionnent correctement. 

Nous allons done creer un fichier de toute piece pour le lire par la suite. 

Code : Java 

//Package a importer afin d'utiliser l'objet File 

import java . io . BufferedlnputStream ; 
import java . io . Buf f eredOutputStream ; 
import java . io . DatalnputStream; 
import java . io . DataOutputStream; 
import java . io . File; 
import java . io . FilelnputStream; 
import java . io . FileNotFoundException; 
import java . io . FileOutputStream; 
import java . io . IOException; 

public class Main { 

public static void main ( String [ ] args) { 

//Nous declarons nos objets en dehors du bloc try/catch 


www.siteduzero.com 


Partie 3 : Java et la programmation evenementielle 


465/669 


DatalnputStream dis; 

DataOutputStream dos; 

try { 

dos = new DataOutputStream ( 
new But feredOutputStream ( 
new FileOutputStream ( 
new File ( "sdz . txt" ) ) ) ) ; 

//Nous allons ecrire chaque primitif 

dos . writ eBoo lean (true) ; 

dos . writeByte (100) ; 

dos . writeChar ( ' C ' ) ; 

dos . writeDouble (12.05) ; 

dos.writeFloat(100.52f) ; 

dos . write Int (1024) ; 

dos . writeLong (123456789654321L) ; 

dos.writeShort(2) ; 

dos . close ( ) ; 

//On recupere maintenant les donnees ! 
dis = new DatalnputStream ( 
new Buf f eredlnputStream ( 
new FilelnputStream ( 

new File ("sdz. txt") ))) ; 

System. out.println(dis.readBoolean() ) ; 
System ,out.println(dis.readByte() ) ; 
System ,out.println(dis. readChar ( ) ) ; 
System ,out.println(dis. readDouble ( ) ) ; 
System. out.println (dis . readFloat () ) ; 
System. out.println (dis.readlnt () ) ; 
System .out.println (dis. readLong ( ) ) ; 
System. out .println (dis . readShort ( ) ) ; 

} catch (FileNotFoundException e) { 
e.printStackTrace () ; 

} catch (IOException e) { 
e.printStackTrace () ; 


Et le resultat 


Problems © Javadoc 
<terminated> Main (2) [Java 
true 
100 
C 

12.05 

100.52 

1024 

123456789654321 

2 


Le code est simple et clair et concis... 

\6us avezpu constater que ce type d'objet ne manque pas de fonctionnalites ! Mais vous savez, jusqu'ici, nous ne travaillions 
qu'avec des types primitifs, mais vous pouvezaussitravailleravec des objets ! 



La serialisation : les objets ObjectlnputStream et ObjectOutputStream 



La quoi ? 
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La serialisation. C'est le nomque porte Taction de sauvegarderdes objets ! 

Cela fait quelques temps deja que vous utilisezdes objets et,j'en suis sur, vous auriezaime que certains d'entre euxaient pu etre 
reutilises ensuite... 

Le moment est venu de sauver vos objets d'une mort certaine ! (^) 

Pourcommencer, nous allons voir comment serialiserun objet de notre composition. 

\bici la classe avec laquelle nous allons travailler : 

Code : Java 

//package a importer 

import java . io . Serializable; 

public class Game implements Serializable! 
private String nom, style; 
private double prix; 

public Game (String nom, String style, double prix) { 
this .nom = nom; 
this. style = style; 
this .prix = prix; 

} 

public String toString(){ 
return "Nom du jeu : " + this. nom + 

"\nStyle de jeu : " + this. style + 

"\nPrix du jeu : " + this. prix + 

" \ n" ; 

} 

} 



Qu'est-ce que c'est que cette interface ? Tu n'as meme pas implements de methode ! 


En fait, cette interface n'a pas de methode a redefmir ! 

L'interface Serializable est ce qu'on appelle une interface marqueur ! 

Juste en implementant cette interface dans un objet, Java sait que cet objet peut etre serialise et j'irais meme plus loin : si vous 
n'implementez pas cette interface dans vos objets, ceux-ci ne pourront pas etre serialises ! 

O Parcontre, si une super-classe implemente l'interface Serializable, ses enfants seront consideres comme 
serialisables ! 


\6us savezquasiment tout... 

Maintenant, voila comment vont se passer les choses : 

• nous allons creerdeuxou trois objets Game ; 

• nous allons les serialiserdans un fichierde notre choix; 

• nous allons ensuite les de-serialiser afm de pouvoir les reutiliser. 



Nous allons done pouvoir faire ceci grace aux objets Ob jectlnputStream 


et Ob jectOutputStream ? 


Tout a fait ! 

\bus avez surement deja devine comment se servir de ces objets, mais nous allons tout de meme travailler sur un exemple. 
D'ailleurs, le voici : 


Code : Java 

//Package a importer afin d'utiliser 1' objet File 
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import java . io . Buf f eredlnputStream ; 
import java . io . Buf f eredOutputStream ; 
import java . io . DatalnputStream; 
import java . io . DataOutputStream ; 
import java . io . File ; 
import java . io . FilelnputStream; 
import java . io . FileNotFoundException; 
import java . io . FileOutputStream; 
import java . io . IOException; 
import java . io . Ob jectlnputStream; 
import java . io . Ob jectOutputStream; 


public class Main { 

public static void main ( String [ ] args) { 

//Nous declarons nos objets en dehors du bloc try /catch 

Obj ectlnputStream ois; 

Ob j ectOutputStream oos; 

try { 

oos = new Ob j ectOutputStream ( 
new Buf f eredOutputStream ( 
new FileOutputStream ( 

new File ("game.txt")))); 


//Nous allons ecrire chaque objet Game dans le fichier 
oos . writeOb j ect (new Game ( "Assassin Creed", "Aventure", 

45.69)); 

oos . writeOb j ect (new Game ("Tomb Raider", "Platef orme" , 

23.45) ) ; 

oos . writeOb j ect (new Game ( "Tetris " , "Strategie", 2.50)); 
//NE PAS OUBLIER DE FERMER LE FLUX ! ! ! 

oos . close ( ) ; 


//On recupere maintenant les donnees I 

ois = new Ob j ectlnputStream ( 
new Buf f eredlnputStream ( 
new FilelnputStream ( 

new File ("game.txt")))); 


try { 

System . out . println ( "Affichage des jeux :"); 

System. out. println ("*************************\ n ") ; 

System . out . println ( ( (Game ) ois . readOb j ect ( ) ) . toString ( ) ) ; 
System .out. println ( ( (Game ) ois . readOb j ect ( ) ) .toStringO ) ; 

System .out. println ( ( (Game ) ois . readOb j ect ( ) ) .toStringO ) ; 

} catch (ClassNotFoundException e) { 
e . print St ackT race ( ) ; 

} 

ois . close ( ) ; 

} catch (FileNotFoundException e) { 
e.printStackTrace () ; 

} catch (IOException e) { 
e.printStackTrace () ; 



O La de-serialisation d'objet peut engendrerune ClassNotFoundException ! Pensezdonc a capturer cette 
exception ! 

Et le resultat : 
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Problems © Javadoc 

Declaration 

m 

<terminated> Main [Java Application] C:\Sun\SDK\jc 


Affichage des jeux : 

Nom du jeu : Assassin Creed 
Style de jeu : Aventure 
Prix du jeu : 45 . 69 

Nom du jeu : Tomb Raider 
Style de jeu : Plateforme 
Prix du jeu : 23 . 45 

Nom du jeu : Tetris 
Style de jeu : Strategic 
Prix du jeu : 2.5 


V1CTOIRE ! 


Nos objets sont enregistres et nous avons reussi a re-utiliser ceux-ci apres enregistrement ! (^) 


Ce qu'il se passe est simple : les donnees de vos objets sont enregistres dans le fichier ; mais que se passerait-il sinotre objet 
Game avait un autre objet de votre composition en son sein ? 

\byons 9a tout de suite. Creez la classe Notice comme suit : 

Code : Java 

public class Notice { 
private String langue ; 
public Noticed { 
this. langue = "Frangais"; 

1 

public Notice (String lang) { 
this. langue = lang; 

} 

public String toStringO { 

return "\t Langue de la notice : " + this. langue + "\n"; 

1 

} 


Nous allons maintenant implementer une notice par defaut dans notre objet Game, \bici notre classe modifiee : 

Code : Java 

import java . io . Serializable; 

public class Game implements Serializable! 
private String nom, style; 
private double prix; 
private Notice notice; 

public Game (String nom. String style, double prix) { 
this .nom = nom; 
this. style = style; 
this .prix = prix; 
this .notice = new Notice (); 

1 

public String toStringO { 
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return "Nom du jeu 

: " + this. nom + 

"\nStyle de jeu : 

" + this. style + 

"\nPrix du jeu : " 

+ this. prix + 

" \ n" ; 


} 


} 



Rees say ezvotre code sauvegardant vos objets Game. Et voicile resultat : 


1* Problems 

© Javadoc 

[§> Declaration 

dp Console 

<terminated> Main [Java Application] C:\Sun\SDK\jdk\jre\bin\javaw.exe (14 aout 08 20:40:05) 


iava. io .NotSer ializableException : Notice 

at java, io . Ob jectOutputStream. writeObjectO ( ObiectOutputStream. iava: 1156 1 
at java, io . Ob jectOutputStream. def aultWr iteF ields f ObiectOutputStream. iava: 1509 ! 
at java. io . Ob jectOutputStream. writeSerialData ( ObiectOutputStream. iava: 1474 ) 
at java. io . Ob jectOutputStream. wr iteOrdinaryOb ject ( ObiectOutputStream. iava: 1392 ) 
at java. io . Ob jectOutputStream. writeObjectO ( ObiectOutputStream. iava: 1150 ) 
at java. io . Ob jectOutputStream. writeObject f ObiectOutputStream. iava: 32 6 1 
at Main .main ( Main. iava: 2 6 i 


Eh oui, votre code ne compile plus ! Ceci pour une bonne raison : votre objet Notice n'est pas serialisable ! 

Une erreur de compilation est levee ! 

Maintenant, deuxchoixs'offrent a vous : 

• soit vous faites en sorte de rendre votre objet serialisable ; 

• soit vous specifiez dans votre classe Game que la variable "notice" n'a pas a etre serialisee ! 

© Pour la premiere option, c'est simple, il suffit d'implementer l'interface serialisable dans notre classe Notice. 
Par contre, on ne voit pas comment dire qu'un attribut n'a pas a etre serialise... © 

\6us allez voir que c'est tres simple, il suffit de declarer votre variable : transient. 

Comme ceci : 

Code : Java 

import java . io . Serializable; 

public class Game implements Serializable! 
private String nom, style; 
private double prix; 

/ /Maintenant , cette variable ne sera pas serialisee 
//Elle sera tout bonnement ignoree ! ! 

private transient Notice notice; 

public Game (String nom, String style, double prix) { 
this .nom = nom; 
this. style = style; 
this .prix = prix; 
this .notice = new Notice (); 

} 

public String toString(){ 
return "Nom du j eu : " + this. nom + 

"\nStyle de jeu : " + this. style + 

"\nPrix du jeu : " + this. prix + 

" \ n" ; 

} 

} 
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\6us aurez sans doute remarque que nous n'utilisons pas la variable notice dans la methode toString ( ) de 

O notre objet Game. 

Si vous faites ceci, que vous serialisezpuis de-serialisez vos objets, vous aurezune NullPointerException a 
l'invocation de la dite methode. 

Eh oui ! L'objet Notice est ignore : iln'existe done pas ! 

C'est simple, n'est-ce pas ? 

Pour ceux que la serialisation XML interesse, je vous propose d'aller faire un tour sur ce cours. 11 est tres bien fait et vous 
apprendrezbeaucoup de choses. (^) 


Ce que je vous propose maintenant, c'est d'appliquercela avec un cas concret : nous allons sauvegarder les zolis dessins que 
nous pouvons faire surnotre ardoise mazique... 

Pour ceux qui n'auraient pas garde le projet, je propose done d'aller refaire un tour sur le TP en question. 


Cas pratique 

VLi que, dans ce projet, les dessins se font grace a l'objet Point, c'est celui-ci que nous allons serialiser ! 

Je ne vais pas seulement vous proposer d'en serialiser un seul, mais plusieurs et dans differents fichiers afm que vous puissiez 
reutiliser differents objets. 


Nous allons avoir besoin d'un objet tres pratique pour reussir ceci : un JFileChooser ! 

Cet objet affiche une mini-fenetre demandant a l'utilisateur de chois ir l'endroit ou ouvrir ou sauvegarder des donnees ! 11 possede 
aussitout une batterie de methodes tres interessante : 




showOpenDialog ( ) : affiche une fenetre d'ouverture de fichier ; 
showSaveDialog ( ) : ouvre une fenetre de sauvegarde ; 
getSelectedFile ( ) : retourne le fichier selectionne par l'utilisateur ; 

getSelectedFiles ( ) : retoume les fichiers selectionnes par l'utilisateur. S'il y a plusieurs 


selections... 



Grace a tout ceci, vous pourrezenregistrervos objets dans des fichiers. 



\6us devez savoir que l'objet JFileChooser est tres laxiste en matiere d'extension de fichier. 

line connait rien du contenu des fichiers qu'iltraite... Done, rien ne vous empechera de sauvegarder vos fichiers avec 

l'extension .exe ou encore .java et de les relire ! 


Afm d'avoirune coherence dans nos fichiers de sauvegarde, nous allons specifier a notre JFileChooser qu'ilne devra 
sauvegarder et lire que des fichiers ayant une certaine extension ! 

Pour faire ceci, nous devons creer une classe a part entiere heritant de la classe FileFilter car celle-ci est une classe 
abstraite. 

Cette classe permet de redefinir deux methodes : 

• accept (File file) : retourne vrai si le fichier est accepte ; 

• getDescription ( ) : retoume la description de l'extension de fichier. 


\6icidonc la classe ZFileFilterque nous allons utiliserafin de creer des filtres pour nos fichiers : 

Code : Java 

import java . io . File ; 

import javax . swing . f ilechooser . FileFilter; 
public class ZFileFilter extends FileFilter { 
private String extension = ".sdz", description = "Fichier Ardoise 
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Mazique" ; 

public ZFileFilter ( String ext, String descrip) { 
this . extension = ext; 
this . description = descrip; 

} 

public boolean accept (File file) { 
return ( f ile . isDirectory ( ) || 

f ile . getName ( ) . endsWith (this . extension) ) ; 

} 

public String getDescription ( ) { 
return this . extension + " - " + this . description; 

} 

} 


Maintenant nous pouvons creer des filtres ! 

\6iciles codes source que vous devriez parfaitement conprendre vu qu'iln'y a pas beaucoup de nouveautes ! 

Secret (cliquez pour afficher) 

Point, iava 


Code : Java 

import java . awt . Color; 
import java . io . Serializable; 


public class Point implements Serializable { 

//Couleur du point 

private Color color = Color. red; 

//Taille 

private int size = 10; 

//position sur 1 ' axe X : initialise au dehors du conteneur 

private int x = -10; 

//Position sur 1 ' axe Y : initialise au dehors du conteneur 
private int y = -10; 

//Type de point 

private String type = "ROND"; 

/ it -k 

* Constructeur par defaut 

V 

public Point ( ) { } 

/ it it 

* Constructeur avec parametre 

* @param x 

* @param y 

* @param size 

* @param color 

* dparam type 
*/ 

public Point (int x, int y, int size. Color color. String type) { 
this. size = size; 

this.x = x; 
this.y = y; 
this. color = color; 
this. type = type; 

} 


// **************************************** 
// ACCESSEURS 
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//**************************************** 
public Color getColor() { 
return color; 

} 

public void setColor (Color color) { 
this. color = color; 

} 

public int getSizeO { 

return size; 

} 

public void setSize(int size) { 
this. size = size; 

} 

public int getX() { 

return x; 

} 

public void setX(int x) { 

this .x = x; 

} 

public int getY() { 

return y; 

} 

public void setY (int y) { 

this . y = y; 

} 

public String getTypeO { 
return type; 

} 

public void setType ( String type) { 
this. type = type; 

} 


DrawPaneliava 

J'ai rajoute des accesseurs pour la collection de points a sauvegarder ! 

Code : Java 


import java . awt . Color ; 

import java . awt . Graphics ; 

import java . awt . event . MouseAdapter; 

import java . awt . event . MouseEvent ; 

import java . awt . event . MouseMotionListener ; 

import java . util . ArrayList; 


import javax . swing . JPanel ; 


public class DrawPanel extends JPanel { 

//Couleur du pointeur 

private Color pointerColor = Color. red; 

//Forme du pointeur 

private String pointerType = "CIRCLE"; 

//Position X du pointeur 

private int posX = -10, oldX = -10; 

//Position Y du pointeur 

private int posY = -10, oldY = -10; 

//pour savoir si on doit dessiner ou non 
private boolean erasing = true; 

/ /Taille du pointeur 
private int pointerSize = 15; 

//Collection de points ! 

private ArrayList<Point> points = new ArrayList<Point> ( ) 
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/ k k 

* Constructeur 

V 

public DrawPanel () { 

this . addMouseListener (new MouseAdapter ( ) { 
public void mousePressed (MouseEvent e) { 
points . add (new Point (e . getX ( ) - (pointerSize / 2), e.getYO - 

(pointerSize / 2), pointerSize, pointerColor , pointerType)); 
repaint ( ) ; 

} 

}) ; 

this . addMouseMotionListener (new MouseMotionListener ( ) { 
public void mouseDragged (MouseEvent e) { 

//On recupere les coordonnees de la souris 

//et on enleve la moitie de la taille du pointeur 

//pour centrer le trace 

points . add (new Point (e . getX ( ) - (pointerSize / 2), e.getYO - 

(pointerSize / 2), pointerSize, pointerColor, pointerType)); 
repaint ( ) ; 

} 


public void mouseMoved (MouseEvent e) {} 

}) ; 


} 

/ k -k 

* Vous la connaissez maintenant, celle-la ;) 

* / 

public void paintComponent (Graphics g) { 
g.setColor(Color. white ) ; 

g. fillRect (0, 0, this . getWidth ( ) , this . getHeight ( ) ) ; 

//Si on doit ef facer , on ne passe pas dans le else => pas de 
dessin 

if (this . erasing) { 
this. erasing = false; 

} 

else { 

//On parcourt notre collection de points 
for(Point p : this. points) 

{ 

//On recupere la couleur 
g.setColor(p.getColor() ) ; 

//Selon le type de point 
if (p . get Type ( ) .equals ( "SQUARE" ) ) { 
g . fillRect (p . getX () , p.getYO, p.getSizeO, p . getSize ( ) ) ; 

} 

else { 

g . f illOval (p . getX ( ) , p.getYO, p.getSizeO, p . getSize ()); 


} 

} 

y * * 

* Efface le contenu 
*/ 

public void erase (){ 
this. erasing = true; 

this. points = new ArrayList<Point> ( ) ; 
repaint ( ) ; 

} 

y -k -k 

* Definit la couleur du pointeur 
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* Sparam c 
*/ 

public void setPointerColor (Color c) { 
this . pointerColor = c; 

} 


/ k k 

* Definit la forme du pointeur 

* Qparam str 
*/ 

public void setPointerType ( String str) { 
this . pointerType = str; 

} 


public ArrayList<Point> getPoints() { 
return points; 

} 

public void setPoints (ArrayList<Point> points) { 
this. points = points; 
repaint ( ) ; 

} 

} 


Fenetre.iava 


Code : Java 


import 

java . 

awt . BorderLayout; 

import 

java . 

awt . Color; 

import 

java . 

awt . event . ActionEvent; 

import 

java . 

awt . event . ActionListener ; 

import 

java . 

awt . event . KeyEvent; 

import 

java . 

io . File; 

import 

java . 

io . FilelnputStream; 

import 

java . 

io . FileNotFoundException; 

import 

java . 

io . FileOutputStream ; 

import 

java . 

io . IOException ; 

import 

java . 

io . ObjectlnputStream; 

import 

java . 

io . Ob jectOutputStream ; 

import 

java . 

util . ArrayList; 

import 

javax 

. swing . Imagelcon; 

import 

javax 

. swing . JButton ; 

import 

javax 

. swing . JFileChooser ; 

import 

javax 

. swing . JFrame ; 

import 

javax 

. swing . JMenu; 

import 

javax 

. swing . JMenuBar ; 

import 

javax 

. swing . JMenuI tern ; 

import 

javax 

. swing . JOptionPane ; 

import 

javax 

. swing . JPanel ; 

import 

javax 

. swing . JToolBar ; 

import 

javax 

. swing . Keystroke ; 

public 

class 

Fenetre extends JFrame { 

//kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 

// LE 

MENU 


//kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 

private JMenuBar menuBar = new JMenuBar ( ) ; 

JMenu 

fichier = new JMenu (" Fichier" ) , 

edition = 

new JMenu ( "Edition" ) , 

forme = new JMenu ("Forme du pointeur"). 
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couleur = new JMenu ("Couleur du pointeur"); 

JMenuItem nouveau = new JMenuItem ( "Ef facer" ) , 

//Nos nouveaux points de menus 

enregistrer = new JMenuItem ( "Enregistrer " ) , 
enregistrerSous = new JMenuItem ( "Enregistrer Sous") , 
ouvrir = new JMenuItem ( "Ouvrir" ) , 

quitter = new JMenuItem ( "Quitter" ) , 
rond = new JMenuItem ( "Rond" ) , 
carre = new JMenuItem ( "Carre" ) , 
bleu = new JMenuItem ( "Bleu" ) , 
rouge = new JMenuItem ( "Rouge" ) , 
vert = new JMenuItem ( "Vert" ) ; 

//**************************************** 

// LA BARRE D OUTILS 

//**************************************** 

JToolBar toolBar = new JToolBarO; 

JButton square = new JButton (new Imagelcon ( " images /carre . jpg" )) , 
circle = new JButton (new Imagelcon (" images /rond . j pg" )) , 
red = new JButton (new Imagelcon ( "images/rouge . jpg" )) , 
green = new JButton (new Imagelcon ( "images/vert . jpg" )) , 
blue = new JButton (new Imagelcon (" images /bleu . jpg" )) ; 

//kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 

/ / LES ECOUTEURS 

//*************************************** 

private FormeListener fListener = new FormeListener () ; 
private CouleurListener cListener = new CouleurListener () ; 

//Le JFileChooser 

//ici j'ai cree un repertoire "backup" a la racine de mon projet 
//En le specifiant dans le constructeur , mon chooser s ' ouvrira dans 
ce repertoire ! 

JFileChooser fileChooser = new JFileChooser ( "backup/ ") ; 

//Nos filtres 

ZFileFilter zFiltre = new ZFileFilter () ; 

ZFileFilter filtre = new ZFileFilter (". amz" , "Fichier Ardoise 
Mazique" ) ; 

File file; 

//Notre zone de dessin 

private DrawPanel drawPanel = new DrawPanel () ; 

public Fenetre ( ) { 
this . setSize (700, 500); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 

//On ajoute nos filtres sur l’objet ! 

this . fileChooser. addChoo sable File Filter (zFiltre ) ; 

this . fileChooser . addChoo sableFileFi Iter (filtre ) ; 


//On initialise le menu 
this . initMenu ( ) ; 

//Idem pour la barre d'outils 
this . initToolBar ( ) ; 

//On positionne notre zone de dessin 

this . getContentPane ( ) . add (drawPanel , BorderLayout . CENTER) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 


/ -k -k 

* Initialise le menu 
*/ 
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private void initMenuO { 
nouveau . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed ( ActionEvent argO) { 
drawPanel . erase ( ) ; 

} 

}) ; 

nouveau . setAccelerator (Keystroke . getKeyStroke (KeyEvent . VK N, 
KeyEvent . CTRL_DOWN_MASK ) ) ; 

quitter . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent argO) { 

System .exit ( 0 ) ; 

} 

}) ; 

quitter . setAccelerator (Keystroke . getKeyStroke (KeyEvent . VK W, 
KeyEvent. CTRL_DOWN_MASK) ) ; 

fichier . add (nouveau) ; 
f ichier . addSeparator ( ) ; 

//On ajoute les nouveau menus ! 

enregistrer . setAccelerator (Keystroke . getKeyStroke (KeyEvent . VK S, 
KeyEvent. CTRL_DOWN_MASK ) ) ; 

//On determine 1' action a faire ! 

enregistrer . addActionListener (new ActionListener ( ) { 

public void actionPerf ormed (ActionEvent argO) { 

Ob j ectOutputStream oos ; 

//S'il ne s'agit pas du premier enregistrement ! 
if (file ! = null) { 
try { 

oos = new Ob j ectOutputStream (new FileOutputStream ( file) ) ; 
oos . writeObj ect (drawPanel . getPoints ( ) ) ; 
oos . close ( ) ; 

} catch (FileNotFoundException e) { 
e . print St ackT race ( ) ; 

} catch (IOException e) { 
e . print St ackT race ( ) ; 


//Sinon on demande le nom du fichier 

else{ 

if ( f ileChooser . showSaveDialog (null ) == 

JFileChooser . APPROVE_OPTION) { 

file = f ileChooser . getSelectedFile () ; 

//Si 1 'extension est valide 

if ( f ileChooser . getFileFilter ( ) . accept ( file ) ) 

{ 

try { 

oos = new Ob j ectOutputStream (new FileOutputStream (file) ) ; 
oos . writeObj ect (drawPanel .getPoints () ) ; 
oos . close ( ) ; 

} catch (FileNotFoundException e) { 
e . print StackTrace ( ) ; 

} catch (IOException e) { 
e . print StackTrace ( ) ; 

} 

} 

else { 

//Si vous n'avez pas specif ie une extension valide ! 
JOptionPane alert = new JOptionPane ( ) ; 

alert . showMessageDialog (null, "Erreur d' extension de fichier ! 
\nVotre sauvegarde a echoue !", "Erreur", JOptionPane . ERROR MESSAGE); 

} 

} 
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} 

} 

}) ; 

f ichier . add (enregistrer) ; 

enregistrerSous . set Accelerator (Keystroke . getKeyStroke (KeyEvent . VK S , 
KeyEvent . CTRL_DOWN_MASK + KeyEvent . SHI FT_DOWN_MASK )) ; 

//On determine 1 'action a faire ! 

enregistrerSous . addActionListener (new ActionListener ( ) { 

public void actionPerf ormed ( ActionEvent argO) { 
if ( f ileChooser . shows ave Dialog (null) == 

JFileChooser . APPROVE_OPTION) { 

file = f ileChooser . getSelectedFile () ; 

//Si 1 'extension est valide 

if(fileChooser.getFileFilter() . accept (file) ) 

{ 

try { 

Ob j ectOutputStream oos = new Ob j ectOutputStream (new 
FileOutputStream (file) ) ; 

oos . writeOb j ect (drawPanel . get Points ( ) ) ; 
oos . close ( ) ; 

} catch (FileNotFoundException e) { 
e.printStackTraceO ; 

} catch (IOException e) { 
e.printStackTraceO ; 

} 

} 

else { 

//Si vous n ' avez pas sped fie une extension valide ! 

JOptionPane alert = new JOptionPane () ; 

alert . showMessageDialog (null, "Erreur d' extension de fichier ! 
\nVotre sauvegarde a echoue !", "Erreur", JOptionPane . ERROR MESSAGE); 

} 


}) ; 

fichier . add (enregistrerSous ) ; 

ouvrir . setAccelerator (Keystroke . getKeyStroke (KeyEvent . VK 0, 

KeyEvent. CTRL_DOWN_MASK) ) ; 

ouvrir . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent e){ 
if ( f ileChooser . showOpenDialog (null) == JFileChooser . APPROVE OPTION) { 
file = f ileChooser . getSelectedFile () ; 
if(fileChooser.getFileFilter() . accept (file) ) 

{ 

try { 

Ob j ectlnputStream ois = new ObjectlnputStream (new 
FilelnputStream ( f ile) ) ; 

drawPanel .setPoints ( (ArrayList<Point>) ois . readOb j ect ( ) ) ; 
ois . close ( ) ; 

} catch (FileNotFoundException el) { 
el . print StackTrace ( ) ; 

} catch (IOException el) { 
el.printStackTraceO ; 

} catch (ClassNotFoundException e2) { 

e2.printStackTrace() ; 


else { 

JOptionPane alert = new JOptionPane () ; 

alert . showMessageDialog (null, "Erreur d' extension de fichier ! 
\nVotre chargement a echoue !", "Erreur", JOptionPane . ERROR MESSAGE); 
} 

} 
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} 

}) ; 

f ichier . add (ouvrir) ; 
f ichier . addSeparator ( ) ; 

f ichier . add (quitter ) ; 
f ichier . setMneraonic ( ' F ' ) ; 

carre . addActionListener (fListener) ; 
rond . addActionListener (fListener) ; 
forme . add ( rond) ; 
forme . add ( carre ) ; 

rouge . addActionListener (cListener) ; 
vert . addActionListener (cListener) ; 
bleu . addActionListener (cListener) ; 
couleur . add ( rouge ) ; 
couleur . add (vert) ; 
couleur . add (bleu) ; 

edition . setMnemonic ( ' E ' ) ; 
edition . add ( forme ) ; 
edition . addSeparator ( ) ; 
edition . add (couleur) ; 

menuBar . add ( f ichier ) ; 
menuBar . add (edition) ; 

this . set JMenuBar (menuBar) ; 

} 


/ * * 

* Initialise la barre d'outils 
*/ 

private void initToolBar ( ) { 

JPanel panneau = new JPanelO; 
square . addActionListener (fListener) ; 
circle . addActionListener (fListener) ; 
red. addActionListener (cListener) ; 
green . addActionListener (cListener) ; 
blue . addActionListener (cListener) ; 

toolBar . add ( square) ; 
toolBar . add (circle) ; 

toolBar . addSeparator ( ) ; 
toolBar . add ( red) ; 
toolBar . add (blue ) ; 
toolBar . add (green) ; 

this . getContentPane ( ) . add (toolBar, BorderLayout . NORTH) ; 

} 


//ECOUTEUR POUR LE CHANGEMENT DE FORME 
//************************************ 

class FormeListener implements ActionListener { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent e) { 

if(e.getSource() . getClass ( ) . getName ( ) . equals (" j avax .swing . JMenuI tern" ) ) { 
if (e . getSource () ==carre) drawPanel .setPointerType ( "SQUARE" ) ; 
else drawPanel . setPointerType ( "CIRCLE" ) ; 

} 

else { 

if (e . getSource ( ) ==square) drawPanel . setPointerType ( "SQUARE" ) ; 
else drawPanel . setPointerType ( "CIRCLE" ) ; 

} 

} 

} 
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//ECOUTEUR POUR LE CHANGEMENT DE COULEUR 
//************************************** 

class CouleurListener implements ActionListener { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent e) { 

System .out. println (e.getSource () . getClass ( ) . getName ()); 

if(e.getSource() .getClass () . getName ( ) . equals (" j avax .swing . JMenuI tern" ) ) { 
System . out . println ( "OK !"); 

if (e.getSource () ==vert ) drawPanel . setPointerColor( Color. green) ; 
else if (e.getSource () ==bleu) drawPanel . setPointerColor (Color. blue) ; 
else drawPanel . setPointerColor (Color . red) ; 

} 

else { 

if (e.getSource () ==green) drawPanel .setPointerColor (Color. green) ; 
else if (e.getSource () ==blue) drawPanel .setPointerColor (Color. blue) ; 
else drawPanel . setPointerColor (Color . red) ; 

} 

} 

} 


public static void main ( String [ ] args) { 
Fenetre fen = new Fenetre () ; 

} 


\6us pouvez tester ce code, il fonctionne tres bien ! 

© \6us etes obliges d'ecrire le nomde fichieravec extension pour la sauvegarde et l'ouverture, sinon le traitement sera 
refuse ! 


Si vous voulezque l'extension soit ajoutee automatiquement a votre nomde fichier, vous devez creer votre propre 
JFileChooser et redefmir la methode approveSelection ( ) . 


Bon : je crois que le moment est venu d'aller faire un tour sur le topo ! 

Ce qu'il faut retenir 

• Les classes traitant des entrees / sorties se trouvent dans le package j ava . io . 

• Les classes que nous avons vues dans ce chapitre sont heritees des classes : 

° InputStream, pour les classes gerant les fluxen entrees ; 

° OutputStream, pour les classes gerant les fluxen sorties. 

• La fa 9 on dont on travaille avec des flux doit respecter la logique suivante : 

o ouverture de flux ; 
o lecture / ecriture de flux ; 

° fermeture de flux. 

• La gestion des fluxpeut engendrer la levee d'exception comme : FileNotFoundException, IOException... 

• L'action de sauvegarder les objets s'appelle la serialisation ! 

• Pourqu'un objet soit serialisable, celui-cidoit implementer l'interface Serializable. 

• Si un objet serialisable a un objet d'instance non serialisable, une exception sera levee lorsque vous voudrez sauvegarder 
votre objet. 

• Une solution consiste a rendre l'objet d'instance serialisable ou alors a le declarer transient afm que celui-ci soit 
ignore a la serialisation ! 

• L'utilisation de bufferpermet une nette amelioration des performances, en lecture et en ecriture, avec les fichiers. 

\6us avezpu voir que ce chapitre etait tres riche en informations et en nouveautes. 

Quand je vous disais que le rythme allait s'accelerer... © 

Je vous rappelle tout de meme que les classes que nous venons de voir dans ce chapitre heritent des classes InputStream 
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et Outputs tream. 

II existe encore des classes dans le package j ava . io qui sont tres utiles aussi, mais qui n'heritent pas des memes classes... 
\6us etes encore motives ? Alors, allons-y et tenninons-en avec ces maudits flux. 
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Les flux d’entrees / sorties (2/2) 

Nous voila dans la demiere ligne droite concernant le fluxd'entrees / sorties. 

Dans ce chapitre, nous allons aborder une autre hierarchie de classes presente dans le package j ava . io 
Les super-classes de la deuxieme hierarchie sont : 

• la class e Reader ; 

• la classe Writer. 


\6us verrezque l'utilisation des classes de cette hierarchie est tres semblable a ce que nous avons vu lors du chapitre precedent, 
a une difference pres : ces classes ne vont pas lire / ecrire des donnees binaires, mais des caracteres UNICODE ! (^) 

Je ne vais pas vous gacher la surprise... Alors, on y va ? 

Les objets CharArray(Writer/Reader) et String(Writer/Reader) 

Nous allons utiliserdes objets : 

• CharArray (Writer/Reader) ; 

• String (Writer/Reader) . 


Ces deux types jouent quasiinent le meme role et ont les memes methodes : celles de leur classe mere ! 
Ces deux objets n'ajoutent done aucune nouvelle fonctionnalite a leurobjet mere. 


Leurprincipale fonction est de permettre d'ecrire un fluxde caracteres dans un tampon de memo ire adaptatif : un emplacement en 
memoire quipeut changer de taille selon les besoins. 



Nous n'en avons pas parle dans le chapitre precedent afm de ne pas l'alourdir, mais il existe des classes remplissant le 
meme role que ces classes-ci : ByteArray (Input/Output) Stream 


\byons comment utiliserces deuxobjets. 

Nous allons commencer par un exemple commente des objets CharArray (Writer/Reader) , retour en mode console : 

Code : Java 

//Package a importer afin d'utiliser 1' objet File 

import java . io . CharArrayReader ; 
import java . io . CharArrayWriter ; 
import java . io . IOException; 

public class Main { 

public static void main ( String [ ] args) { 

CharArrayWriter caw = new CharArrayWriter () ; 

CharArrayReader car; 

try { 

caw . write ( "Coucouc les zeros") ; 

//Appel a la methode toString 
/ / de maniere tacite, de notre objet 
System . out . print In ( caw) ; 

/ /caw . close ( ) n'a aucun effet sur le flux 
//Seul caw. reset () peut tout ef facer 
caw . close ( ) ; 

//on passe un tableau de caracteres a 1 'objet 
//qui va lire le tampon 

car = new CharArrayReader ( caw . toCharAr ray ()) ; 
int i ; 

//On remet tous les caracteres lus dans un String 
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String str = 


while ( ( i = car. read ()) 
str += (char) i; 

!= -1) 

System . out.println (str) 

r 

} catch (IOException e) 

{ 

// TODO Auto-generated 
e .print StackTrace ( ) ; 

} 

} 

} 

catch block 


Je vous laisse le soin d'exaininer ce code ainsi que ses effets. Celui-ci est assez commente, il me semble, pour que vous en 
comprenieztoutes les subtilites. (2) 


L'objet String (Writer/Reader) fonctionne de la meme faqon : 

Code : Java 

//Package a importer afin d'utiliser l'objet File 

import java . io . IOException; 
import java . io . StringReader; 
import java . io . StringWriter ; 

public class Main { 

public static void main ( String [ ] args) { 
StringWriter sw = new StringWriter () ; 

StringReader sr; 

try { 

sw . write ( "Coucouc les zeros") ; 

//Appel a la methode toString 
/ /de maniere tacite, de notre objet 
System . out . print In ( sw) ; 

/ /caw . close ( ) n'a aucun effet sur le flux 
//Seul caw. reset () peut tout ef facer 
sw . close ( ) ; 

//on passe un tableau de caracteres a 1 'objet 

//qui va lire le tampon 

sr = new StringReader ( sw . toString ()) ; 

int i ; 

//On remet tous les caracteres lus dans un String 
String str = 

while ( ( i = sr.readO) != -1) 
str += (char) i; 

System . out.println(str) ; 

} catch (IOException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e . print StackTrace ( ) ; 

} 

} 

} 


En fait, il s'agit du meme code avec 


des objets differents ! 



\bus savezmaintenant comment ecrire un fluxtexte dans un tampon de memo ire... 
Peut-etre en aurez-vous besoin un jour, qui sait ? 
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Je vous propose maintenant de voir comment traiter les fichiers texte avec des fluxde caracteres. 

les classes File (Writer/Reader) et Print(Writer/Reader) 

Comme nous l'avons vu dans le chapitre precedent, les objets travaillant avec des fluxutilisent des fluxbinaires. 

La consequence est que, meme si vous ne mettezque des caracteres dans un fichier, que vous le sauvegardez, les objets vus 
precedemment traiteront votre fichier comme un fichier contenant des donnees binaires ! 

Nous allons voir que, dans le package j ava . io , les objets citees dans le titre de cette sous-section servent a lire / ecrire des 
donnees d'un fichier texte. 

Ce que nous allons faire, c'est tout s implement creer un nouveau fichier et le lire, et le tout en Java ! 

Code : Java 

//Package a importer afin d'utiliser l'objet File 

import java . io . File; 

import java . io . FileNotFoundException; 
import java . io . FileReader ; 
import java . io . FileWriter ; 
import java . io . IOException; 

public class Main { 

public static void main ( String [ ] args) { 

File file = new FileCtestFileWriter.txt"); 

FileWriter fw; 

FileReader fr; 


try { 

//Creation de 1 'objet 
fw = new FileWriter (file) ; 

String str = "Bonjour a tous amis ZerOs !\n"; 
str += "\tComment allez-vous ? \n"; 

//On ecrit la chaine 
fw . write ( str) ; 

//On ferme le flux 
fw . close ( ) ; 

//creation de 1 'objet de lecture 

fr = new FileReader (file) ; 
str = " " ; 
int i = 0; 

//Lecture des donnees 
while((i = fr.readO) != -1) 
str += (char) i; 

//a ffichage 

System . out.println(str) ; 

} catch (FileNotFoundException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e .print StackTrace ( ) ; 

} catch (IOException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e .print StackTrace ( ) ; 

} 

} 

} 


\6us pouvez voir que l'affichage est bon et qu'un nouveau fichier vient de faire son apparition dans le dossier contenant votre 
projet Eclipse ! 

O Tout comme dans le chapitre precedent, la lecture d'un fichier inexistant entraine une 
FileNotFoundException , et l'ecriture peut entrainer un IOException ! 
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Classes tres simples a utilisermaintenant que vous savezutiliserles fluxbinaires... 

En fait ce chapitre est un peu un clone du precedent, mais les objets ne travaillent pas avec le meme type de donnees. (jj, 


Pour voir la liste des classes presentes dans cette hierarchie, allezfaire un tour dans ['annexe prevue a cet effet. 

Cependant, depuis le JDK 1.4, un nouveau package a vu le jour visant a ameliorer les performances des flux, buffers... Traites par 
j ava . io . Car, ce que vous ignorez encore, c'est que le package que nous explorons depuis le chapitre precedent existe depuis 
la version 1.1 du JDK. 


II etait temps d'avoir une remise a niveau afm d'ameliorer les resultats obtenus avec les objets traitant les flux C'est la que le 
package j ava . nio avulejour! 


Du renouveau chez les flux : le package java. nio 


\6us l'avez surement devine,mais "nio" signifie : New I/O. 

Comme je vous l'ai dit precedemment, ce package a ete cree afin d'ameliorer les performances sur le traitement des fichiers, du 
reseau et des buffers. 



Nous parlerons de la programmation reseau dans un chapitre dedie a ce type de programmation. 


Ce package offre une nouvelle faijon de lire les donnees. Nous nous interesserons uniquement a l'aspect fichier, pour le moment. 
\bus avezpu constater que les objets du package j ava . io traitaient les donnees par octets. Les objets du package 
j ava . nio , eux, les traitent par blocs de donnees : ce qui signifie que la lecture en est acceleree ! 

Tout repose sur deux objets dans ce nouveau package : les channels et les buffers . 

Les channels sont en fait des flux, tout comme dans l'ancien package, mais ceux-ci sont amenes a travailler avec un buffer dont 
vous defmissezla taille ! 


Pour simplifier au maximum 

Lorsque vous ouvrezun fluxvers un fichier avec un objet FilelnputStream, vous pouvezrecuperer un canal vers ce 
fichier. Celui-ci, combine avec un buffer, vous permettra de lire votre fichier encore plus vite qu'avec un 

Buf feredlnputStream ! C‘\) 


Reprenez le gros fichier que je vous ai fait faire dans le chapitre precedent. Viici 'adresse a laquelle le retrouver pour ceux qui 
auraient deja efface le dit fichier. 

Nous allons maintenant le relire avec ce nouveau package en comparant le buffer conventionnel et la nouvelle faqon de faire : 


Code : Java 


//Package a importer afin d'utiliser 1' objet File 

import java . io . Buf feredlnputStream ; 

import java . io . File; 

import java . io . FilelnputStream; 

import java . io . FileNotFoundException; 

import java . io . IOException; 

import java . nio . ByteBuffer; 

import java . nio . CharBuffer; 

import java . nio . channels . FileChannel; 


public class Main { 

public static void main ( String [ ] args) { 


FilelnputStream fis; 

Buf feredlnputStream bis; 
FileChannel f c; 


try { 

/ /Creation des objets 

fis = new FilelnputStream (new File ( "test . txt" )) ; 
bis = new Buf feredlnputStream (fis); 
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//Demarrage du chrono 

long time = System. currentTimeMillis () ; 

//Lecture 

while (bis . read ( ) != -1); 

//Temps d' execution 

System . out . println ( "Temps d'execution avec un buffer 
conventionnel : " + ( System . currentTimeMillis ( ) - time)); 

//Re-creation d'un flux de fichier 

fis = new FilelnputStream (new File ( "test . txt" )) ; 

//On recupere le canal 
fc = f is . getChannel ( ) ; 

//On en deduit la taille 
int size = (int)fc.size(); 

//On cree un buffer 

/ /correspondent a la taille du fichier 
ByteBuffer bBuff = ByteBuf fer . allocate ( si ze ) ; 

//Demarrage du chrono 

time = System. currentTimeMillis () ; 

//Demarrage de la lecture 
fc . read (bBuff) ; 

//On prepare a la lecture avec 1 ' appel a flip 
bBuff .flip () ; 

//Affichage du temps d'execution 

System . out . println ( "Temps d'execution avec un nouveau buffer : 
+ ( System . currentTimeMillis ( ) - time)); 

//Vu que nous avons pris un buffer de byte 

//Afin de recuperer les donnees , nous pouvons utiliser 

//un tableau de byte 

//La methode array retourne un tableau de byte 
byte [ ] tabByte = bBuf f . array () ; 

} catch (FileNotFoundException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e . printStackTrace ( ) ; 

} catch (IOException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e . printStackTrace ( ) ; 

} 

} 

} 


Et le resultat : 


[T Problems 

P - ‘P - 

<® Javadoc [£j> Declaration 

5 Console £3 C Properties 


<terminated> Main (2) [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel.6.0_05\bin\javaw.exe ( 


Temps d'execution avec un buffer conventionnel : 228 
Temps d'execution avec un nouveau buffer : 12 


\6us constatezque les gains de performance ne sont pas negligeables... 

II est vrai aussi que ce nouveau package est le plus souvent utilise pour les fluxcirculant sur les reseaux... 

Je ne m'attarderai done pas sur le sujet, mais une petite presentation etait de mise. © 

\6us devez savoir tout de meme que ce package offre un buffer par type primitif pour la lecture sur le channel, vous trouverez 
done les classes : 


• IntBuf fer ; 

• CharBuf fer ; 

• ShortBuf fer ; 
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• ByteBuf fer ; 

• DoubleBuf fer ; 

• FloatBuf fer ; 

• LongBuffer. 


Ce chapitre avait pour vocation de vous presenter le reste des classes disponibles dans la hierarchie du package j ava . io et 
de vous presenter le package j ava . nio . 

VLi qu'il n'y a rien de complique et de franchement nouveau (a part nio), je vous fais grace du topo et du QCM... Mais ce sera 
l'une des rares fois ! © 

Je vous conseille de prendre le temps de bien digerertout 9a, de faire des tests, de fumerune elope, de boire un cafe... 

Bref, ne vous jetezpas tout de suite sur le prochain chapitre. 

La gestion des fluxn'est pas quelque chose d'evident. 


Apres la pause syndicale,je vous propose un TP des families, histoire de mettre en pratique tout ce vous avezvu... Les fluxy 


compns. (m) 


En avant pour : le jeu du pendu ! 
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TP : Le penduZ 

Ce TP va surement etre le plus difficile que vous ayez fait jusqu'a present ! 
II fait appel a enormement de choses, et surtout a de la logique. 


Par contre, la solution que je vous apporte utilise des design patterns :jevous cons eille done de lire les quatre premiers 
chapitres de cette partie avant de commencer. 


Bon, voyons voir a quelle sauce je vais vous manger ! 



Cahier des charges 

\6us devezfaire un jeu du pendu en Java evenementiel avec sauvegarde des lOmeilleurs scores ! 
Toutefois, j'ai des exigences : 


• l'application devra avoir les menus : Nouveau, Scores, Regies, A propos ; 

• une page d'accueil devra etre mise en place ; 

• les points devront etre cumules sur le total des mots trouves et selon les erreurs commises ; 

• il faudra aller verifier si le joueur est dans le top 10, le cas echeant, on lui demande son pseudo, on enregistre et on 
redirige vers la page des scores ; 

• silejoueurn'apas assezde points, on redirige vers la page d'accueil ; 

• il faudra essayer d'utiliser au mo ins le pattern observer ! 


\bici les regies du jeu : 


\&\ Le PENDU!... 


1 a j4s! 

Fichier A propos 




le jeu du PENDU: 


Vous avez 7 coups pour trouver le mot cache ! Et si vous reussissez : on recommence ! 
Plus vous avez trouve de mots, plus votre score grandira ! ! Alors a vous de jouer! 


COMPTE DES POINTS: 

Mot trouve sans erreur : lOOPts 

Mot trouve avec 1 erreur: 50Pts 

Mot trouve avec 2 erreurs : 35Pts 

Mot trouve avec 3 erreurs : 25Pts 

Mot trouve avec 4 erreurs : 15Pts 

Mot trouve avec 5 erreurs : lOPts 

Mot trouve avec 6 erreurs : 5Pts 


Je vous souhaite bien du plaisir 

Et, si vous pensez pouvoir trouver un mot en un coup, c'est que vous pensez que le dictionnaire est petit ! 
Hors, pour votre information, il comprend plus de 336 000 mots... Done bonne chancel! ;) 


Et voici les ecrans que j'ai obtenus : 
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Je vous donne aussi les images que j'ai utilisees pour faire le pendu : 



\6us aurez aussi besoin du fichierque nous avons utilise dans les chapitres precedents : vous savez, le fichier contenant plein 
de mots en franpais. Pour ceuxqui l'auraient deja efface : c'est par la ! 

lime reste encore quelques recommandations... 

Prerequis 

\6us allez devoir utiliser les fluxafin de parcourirle fichier texte... 

II y a plus de 336000 lignes dedans, vous pouvez done chois ir un chiffre aleatoire entre 0 et 336000 et aller recuperer le mot choisi 
! 

Pour avoir un chiffre aleatoire entre 0 et 336529, j'ai fait ceci : 

Code : Java 

int i = (int) (Math . random ( ) * 100000); 

while (i > 336529) { 
i /= 2; 

} 


Mais vous pouvez aussi faire comme ceci : 

Code : Java 

int nbre = (int) (Math . random () *33 652 9 ) ; 


Pour recuperer les mots par ligne, j'ai utilise un LineNumberReader : vu que cet objet nous retourne le numero de la ligne en 
invoquant la methode getLineNumber ( ) , cet objet etait tout indique ! © 

II y a aussi un point qui devrait vous poser probleme : la mise a jour de JPanel. 

J'ai fait comme ceci : j'ai tout retire de mon conteneur avec la methode removeAll ( ) , j'y ai remis des composants et invoque 
la methode revalidate ( ) afin de modifier l'affichage ! 


II va egalement falloir que vous pensiez a gerer les caracteres accentues lorsque vous cliquerez sur le bouton 'E par exemple, 
vous devrez aussi afficher les lettres 'E accentuees... I 


Je ne vais pas tout vous dire... ce serait dommage... 

Par contre, j'insiste sur le fait que c'est un TP difficile, et il vous faudra surement plusieurs heures avant d'en venir a bout ! 
Prenezdonc le temps de poser les problemes, reflechissezbien, et codezbien ! 

Juste pour etre bien sur que vous ayezeompris : je vous conseille vivement d'aller lire les chapitres sur les design patterns : j'en 
ai utilise, et en plus, j'ai range mes classes en packages... 

Ne vous inquietezpas, tout est explique dans un des chapitres sur les DP... 
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Allez, en avant les zeros ! 

Correction 

Une fois n'est pas coutume, je ne vais pas mettre tous les codes source ici, je vais vous founir tout mon projet Eclipse avec un 
.jar executable ! 

Et pour cause, j'aibeaucoup de classes : 

a ZPendu 
a & src 

- a com.sdz.controler 

I> [J) Controler.java 
a J0 com.sdz.model 

> 2 Model.java 

> 2 Score.java 

> (0 ScoreSerializer.java 

> 2 Word.java 

- a com.sdz.observer 

I> 2 Observable.java 
t> jT] Observer.java 
a |0 com.sdz.vue 

> 2 AccueilPanel.java 
!> (2 Fenetre.java 

t> 2 GamePanel.java 
t> 2 ImageLabel.java 

> 2 Main.java 

[> 2 RulesPanel.java 

> 2 ScorePanel.java 
2 ZContainer.java 


\bici done une astuce d'Eclipse afm de rapatrier un projet. 


Une fois Eclipse ouvert, faite un clic droit dans la zone oil se trouvent vos projets et faites "import" ; chois issez "Existing 
project" dans "General" : 




Import 



Select 

Create new projects from an archive file or directory. 



Select an import source: 


2T7ISS3 


a General 

pi Archive File 

^ 0 °, Rrpflkpnints 

Existing Projects into Workspace 
i File System 
E], Preferences 
> & CVS 


II ne vous reste plus qu'a specifier l'endroit oil vous avez decompresse cette archive. 



Une fois decompresse, vous devriezpouvoir lancer le fichier .jar en double cliquant dessus ! 
Sirien ne se passe, mettezajour vos variables d'environnement (cf premiere partie du tuto). 
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\6us devriezetre capables de comprendre ce code sans souci ! 

Avec les progres en Java que vous venezde faire, c'est du gateau... 

Je reste a disposition par MP pour toute precision ! 

Je vous avais prevenus que celui-ci serait difficile ! 

Mais admettezque vous devezetre contents de vous... 

Bon, je vous conseille de faire un 'tite pause. 

N'allezpas faire surchauffer vos meninges... 

Des que vous etes prets, on part pour : Gerez vos conteneurs. 



www.siteduzero.com 


Partie 3 : Java et la programmation evenementielle 


491/669 


Gerez vos conteneurs 

Dans le dernier TP, vous avezdu remarquerque vous devez specifier une taille specifique de conteneur. Ceci afin que vos 
JPanel puissent coexister dans une meme fenetre ! 

Dans ce chapitre, nous allons mettre fin a ce calvaire... © 

II y a plusieurs objets quipeuvent vous aider a mieuxgerer le contenu de vos IHM ; les deuxobjets abordes ici vont, je pense, 
vous rendre un sacre service... © 

Rendre vos conteneurs fractionnables 

Qu'est-ce que tu entends par fractionnables ? 


o 


Avant de vous faire un laius (un petit, je vous rassure), voici a quo i res semb lent des fenetres a contenus fractionnables : 

votre contenu avec une separation 



le meme contenu pendant le deplacement de la separation 



et le resultat apres deplacement 



Ceci correspond a l'interieur d'un objet JFrame. 

La barre au milieu est un objet deplagable qui permet d'agrandir une zone tout en retrecissant celle d'a cote... 

Ici, dans la premiere image, le barre est vers la gauche. La deuxieme image est prise pendant que je deplace la barre centrale, et 
enfm la troisieme correspond au resultat lorsque j'airelache le bouton de ma souris ! 
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\bus pouvez constater que le conteneur de gauche est devenu plus grand au detriment de celui de droite.. 
C'est comme une espece de separateur qui fonctionne a la fa?on des vases communiquants... 

\bus aveztout compris ! 

Je vous rassure tout de suite, ce composant est tres simple d'utilisation... 

En fait, les composants abordes dans ce chapitre s'utilisent facilement. 


Je ne vais pas vous faire mariner plus longtemps : l'objet utilise iciest un JSplitPane. 


\6ici le code source que j'ai utilise pour avoir le resultat ci-dessus : 


Code : Java 


import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Color; 

import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JPanel ; 
import javax . swing . JSplitPane ; 


public class Fenetre extends JFrame { 

//On declare notre objet JSplitPane 

private JSplitPane split; 

//Vous etes habitues a cette classe, maintenant . . . ;) 

public Fenetre (){ 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 
this . setTitle ( "Gerer vos conteneur") ; 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setSize (200, 200); 

//On cree deux conteneur s de couleurs differentes 

JPanel pan - new JPanel (); 
pan . setBackground (Color . blue ) ; 


JPanel pan2 = new JPanel (); 
pan2 . setBackground (Color . red) ; 


//On construit enfin notre separateur 

split = new JSplitPane (JSplitPane . HORIZONTAL SPLIT, pan, pan2); 


//On le passe ensuite au contentPane de notre objet Fenetre 
//place au centre pour qu ' il utilise tout 1 ' espace disponible 
this .getContentPane() . add (split , BorderLayout . CENTER) ; 
this . setVisible (true) ; 


} 


public static void main ( String [ ] args) { 
Fenetre fen = new Fenetre (); 

} 

} 


© Nous voyons l'attribut JSplitPane . HORIZONTALSPLIT dans le constructeur de l'objet : cela veut-il dire que 
nous pouvons avoir d'autres types de separations ? 

Je vois que vous comprenez tres vite ! 

\6us pouvez avoir une separation verticale en utilisant l'attribut JSplitPane . VERTICAL_SPLIT : 
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© On le savait ! Q 

Mais, dis-nous, les deuxautres parametres sont necessairement des JPanel ? 

IciJ'ai utilise des JPanel, mais en fait, vous pouvezutilisern'importe quelle classe derivant de JComponent (conteneur, 
bouton, case a cocher...) : elle n'est pas belle, la vie ? © 

Je ne vous avais done pas menti : cet objet est vraiment tres simple d'utilisation, mais je ne vais pas vous laissertout de suite... 
\bus ne l'avezpeut-etre pas remarque mais ces objets ne peuvent pas faire disparaitre entierement les cotes. 

Dans notre cas, la fenetre est petite, mais vous aurezpeut-etre l'occasion d'avoir une grande IHM et souvent d'agrandir / de 
retrecirvos contenus. 

L'objet JSplitPane a une methode quipermet de rendre la barre de separation intelligente, enfrn presque... 

La dite methode ajoute deuxpetits boutons sur votre bane et, lorsque vous cliquerezdessus, retrecira le cote vers lequelpointe 
la fleche dans le bouton. 

Hein ?!'?(-) 

\6ici l'illustration de mes propos : 



Pour avoir ces deuxboutons en plus sur votre barre, il vous suffit d'invoquer la methode 

split . setOneTouchExpandable (true) ; (mon objet s'appelle toujours split) et le tour est joue ! 

Amusez-vous a cliquer sur ces boutons et vous verrez a quoi ils servent. 

Avant de vous laisser fouinerun peu sur cet objet, vous devezsavoir que vous pouvezdefmir une taille de separateur grace a la 
methode split. setDividerSize(int size) ; voici ce que j'aiobtenu avec une taille de 35 : 
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\6us pouvez egalement defmir oil doit s'afficher la barre de separation. Ceci se fait grace a la methode 
setDividerLocation ( int location); ou setDividerLocation (double location); . 

Avant de vous montrerun exemple de code utilisant cette methode, vous avezdu comprendre que, vu que cet objet peut prendre 
des sous-classes de JComponent, ilpouvait done aussiprendre des JSplitPane ! QO 



Ceci, avec ce code : 

Secret (cliquez pour afficher) 

Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Color ; 

import j avax . swing . JFrame ; 
import javax . swing . JPanel ; 
import javax . swing . JScrollPane; 
import javax . swing . JSplitPane ; 
import javax . swing . JTextArea; 

public class Fenetre extends JFrame { 

//On declare notre objet JTextPane 

private JTextArea textPane = new JTextArea (); 

//L' objet qui va gerer le scroll 

//En lui passant un objet JComponent dans le constructeur 

private JScrollPane scroll = new JScrollPane (textPane) ; 

//Vous etes habitues a cette classe, maintenant . . . ;) 

//On declare notre objet JSplitPane 
private JSplitPane split, split2, split3; 

//Familiers avec celle-la egalement... ;) 
public Fenetre (){ 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 
this . setTitle ( "Gerer vos conteneur") ; 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this. setSize (200, 200); 


//On cree deux conteneur s de couleurs differentes 

JPanel pan - new JPanel (); 
pan . setBackground (Color . blue ) ; 

JPanel pan2 = new JPanel (); 
pan2 . setBackground (Color . red) ; 

JPanel pan3 = new JPanel (); 
pan3 . setBackground (Color . orange) ; 
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JPanel pan4 - new JPanel(); 
pan4 . setBackground (Color . YELLOW) ; 

//On construct enfin notre separateur 

split = new JSplitPane (JSplitPane . HORIZONTAL SPLIT, pan, pan4); 
//On place le separateur 
split.setDividerLocation(80) ; 

split2 = new JSplitPane (JSplitPane . HORIZONTAL SPLIT, pan3, 
pan2 ) ; 

//On place le separateur 
split2 . setDividerLocation (100) ; 

//On passe les deux precedents JSplitPane a celui-ci 
split3 = new JSplitPane (JSplitPane . VERTICAL_SPLIT, split, 
split2 ) ; 

//On place le separateur 

split 3 . setDividerLocation ( 80 ) ; 

//On le passe ensuite au contentPane de notre objet Fenetre 
//place au centre pour qu ' il utilise tout 1 ' espace disponible 
this . getContentPane ( ) .add(split3, BorderLayout . CENTER) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 

public static void main ( String [ ] args) { 

Fenetre fen = new Fenetre (); 

} 


Ce que je peuxvous conseiller, c'est d'essayerd'adaptercet objet au dernier TP. 

Je pense que vous en savezassezpour utiliser cet objet comme il convient. Nous allons a present voir un autre objet bien 
pratique, lui aussi. Ilpermet d'avoir un scroll a cote de vos conteneurs afm de pouvoir depasser les limites de ceux-ci ! (^) 

Ajouter des scrolls 

Afm que vous puissiezmieuxjuger de l'utilite de l'objet que nous allons utiliser ici, nous allons voirun nouvel objet de texte : un 

JTextArea. 

Cet objet est tres simple au demeurant, c'est une forme de JTextField, mais plus grand ! \6yezplut6t : 


# Gerer vos co... , □ X 


Coucou les ZerOs ! 


Vous allezbien ?| 


\6ici le code source utilise pour avoir ce resultat (sans le texte, hein...) : 

Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 

import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JTextArea; 

public class Fenetre extends JFrame { 
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//On declare notre objet JTextArea 

private JTextArea textPane = new JTextArea (); 

//Vous etes habitues a cette classe, maintenant . . . ;) 

public FenetreO { 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 
this . setTitle ( "Gerer vos conteneur") ; 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setSize (200, 200); 

//On ajoute 1 'objet au contentPane de notre fenetre 
this . getContentPane ( ) . add (textPane, BorderLayout . CENTER) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 

public static void main ( String [ ] args) { 

Fenetre fen = new Fenetre () ; 

} 


} 


\6us pourrezvoirque nous pouvons directement ecrire dans ce composant, et que celui-cine retoume pas directement a la ligne 
si vous atteignez le bord droit de la fenetre. 

Afm de voir si les lettres tapees au clavier sont bien dans notre objet, vous pouvez recuperer le texte saisi grace a la methode 

getText ( ) . 

\bici un code d'exemple ainsi que le resultat obtenu : 


Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . event . ActionEvent; 
import java . awt . event . ActionListener; 

import javax . swing . JButton; 
import j avax . swing . JFrame ; 
import javax . swing . JTextArea; 

public class Fenetre extends JFrame { 

//On declare notre objet JTextArea 

private JTextArea textPane = new JTextArea (); 

//Vous etes habitues a cette classe, maintenant... ;) 
public FenetreO { 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 
this . setTitle ( "Gerer vos conteneur") ; 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setSize (200, 200); 

JButton bouton = new JButton("Bouton"); 
bouton . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent e){ 

System. out .println ( "Texte ecrit dans le JTextArea : "); 

System, out. println (" ") ; 

System .out. println (textPane .getText ( ) ) ; 

} 

}) ; 

//On ajoute 1 'objet au contentPane de notre fenetre 
this . getContentPane ( ) . add (textPane, BorderLayout.CENTER); 
this . getContentPane ( ) .add (bouton, BorderLayout . SOUTH) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 

public static void main ( String [ ] args) { 

Fenetre fen = new FenetreO; 
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} 


} 


Et le resultat : 


# Gerer vos co... 


Coucou les ZerOs ! 


C'est encore moi... 


Hi ! Hi !Hi ! 


Bouton 


Texte ecrit dans le JTextArea : 
Coucou les ZerOs ! 

C'est encore moi... 

Hi ! Hi !Hi ! 


Le code est simple et clair ! 

Cependant, les plus curieuxd'entre vous l'auront remarque : si vous ecrivez trop de lignes, vous depassez la limite imposee par le 
bas de votre fenetre... Le texte est bien ecrit mais vous ne le voyezpas... 

Exactement comme pour le bord droit... 

Pource genre de probleme, ilexiste ce qu'on appelle des scrolls. 

Ce sont de petit ascenseurs positionnes sur le cote et / ou sur le bas de votre fenetre et qui vous pennettent de depasser les 
limites imposees par la dite fenetre ! 

\6yezplut6t : 


r - 

# Gerer vos co... 

^■n x 

Coucou les ZerOs ? Vous all 

Jk. 

1 4 

12. 


Bouton 


\6us voyez le petit ascenseur a droite et en bas de la fenetre... 


Avec ceux-ci, fmi les problemes de taille de vos conteneurs ! 
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\bici le code que j'ai utilise afm d'avoir ce resultat : 


Code : Java 


import java . awt . BorderLayout; 
import j ava . awt . event . ActionEvent ; 
import java . awt . event . ActionListener; 

import javax . swing . JButton; 
import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JScrollPane; 
import javax . swing . JTextArea; 

public class Fenetre extends JFrame { 

//On declare notre objet JTextArea 

private JTextArea textPane = new JTextArea (); 

//L' objet qui va gerer le scroll 

//En lui passant un objet JComponent dans le constructeur 

private JScrollPane scroll = new JScrollPane (textPane) ; 

//Vous etes habitues a cette classe, maintenant . . . ;) 

public Fenetre (){ 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 
this . setTitle ( "Gerer vos conteneur") ; 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setSize (200, 200); 


JButton bouton = new JButton ( "Bouton" ) ; 
bouton . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent e){ 

System. out .println ( "Texte ecrit dans le JTextArea : "); 

System .out. println (" ") ; 

System. out .println (textPane . getText ( ) ) ; 


}) ; 


//On ajoute 1 'objet au contentPane de notre fenetre 
this . getContentPane ( ) .add(scroll, BorderLayout . CENTER) ; 
this . getContentPane ( ) .add (bouton, BorderLayout . SOUTH) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 

public static void main ( String [ ] args) { 

Fenetre fen = new Fenetre (); 

} 


\bus avez vu que l'objet utilise afm d'avoir un ascenseur s'appelle un : JScrollPane. 

Maintenant, vous pouvez ecrire aussi loin que vous le voulez, vers le bas et vers la droite ! 

Les ascenseurs apparaissent automatiquement lorsque vous depassezles limites autorisees. Cependant, vous pouvez redefmir 
un comportement grace auxmethodes : 

• scroll . setHorizontalScrollBarPolicy (int policy) : permet de defrnir le comportement du scroll en 
bas de votre fenetre ; 

• scroll . setVerticalScrollBarPolicy ( int policy) : permet de definir le comportement du scroll a 
droite de votre fenetre. 


Le parametre de ces methodes est un entier defrni dans la classe JScrollPane, ilpeut prendre les valeurs suivantes : 

• JScrollPane . VERTICAL_SCROLLBAR_AS_NEEDED : le scroll vertical n'est visible que s'ilest necessaire, done 
s'il y a depass ement de la taille en hauteur ; 

• JScrollPane . VERTICAL SCROLLBAR NEVER : le scroll vertical n'est jamais visible, meme si vous depassez, 
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mais par contre, le conteneur s'allonge tout de meme ! 

• JScrollPane . VERTICAL_SCROLLBAR_ALWAYS : le scroll vertical est toujours visible meme si vous ne depassez 
pas ! 



Les memes entiers existent pour le scroll horizontal, mais vous devrez remplacer VERTICAL par HORIZONTAL ! 


Ybus deveztout de meme savoir que cet objet en utilise un autre : un JScrollBar. Les deuxbarres de defilement sont deux 
instances de cet objet... 

Je pense vous avoir montre le B.A.BA, mais si vous voulez en savoir plus, vous pouvez aller faire un tour ici. 

Nous avons vu comment separerun conteneur, nous avons vu comment agrandir un conteneur, nous allons maintenant voir 
comment ajouter dynamiquement des conteneurs ! (^) 

Avoir plusieurs contenus 

Dans ce chapitre, vous allez apprendre a avoir plusieurs "pages" dans votre 1HM... 

Jusqu'a maintenant, vous ne pouviezpas avoir plusieurs contenus dans votre fenetre, a moins de leur faire partager l'espace 
disponible. (^) 

II existe une solution toute simple qui consiste a creer des onglets, et, croyez-moi, c'est aussi tres simple a faire. 

L'objet a utiliser est un JTabbedPane. 

Afin d'avoir un exemple plus ludique, j'ai constitue une classe heritee de JPanel afm de creer des onglets ayant une couleur de 
fond differente... Cette classe ne devrait plus vous poser de problemes : 

Code : Java 

import java . awt . Color; 
import java . awt . Font; 
import java . awt . Graphics ; 

import javax . swing . JPanel ; 

public class Panneau extends JPanel { 

private Color color = Color. white; 

private static int COUNT = 0; 
private String message = 

public Panneau (){} 
public Panneau (Color color)! 
this. color = color; 

this. message = "Contenu du panneau N°" + (++COUNT) ; 

1 

public void paintComponent (Graphics g) { 
g.setColor (this .color) ; 

g . f illRect (0, 0, this . getWidth ( ) , this . getHeight ( ) ) ; 
g.setColor(Color. white ) ; 

g. setFont (new Font ( "Arial " , Font. BOLD, 15)); 
g . drawstring ( this . message , 10, 20); 

} 

} 


J'ai utilise cet objet afm de creer un tableau de Panneau. Chaque instance est ensuite ajoutee a mon objet gerant les onglets via 
sa methode add ( String title, JComponent comp) . 

\6us voudriezpeut-etre avoii'le code tout de suite... 

Le voici : 

Code : Java 
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import java . awt . Color; 

import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JTabbedPane; 

public class Fenetre extends JFrame { 

private JTabbedPane onglet; 

//Vous etes habitues a cette classe, maintenant . . . ;) 

public Fenetre (){ 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 
this . setTitle ( "Gerer vos conteneurs") ; 
this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setSize (400, 200); 

/ /Creation de plusieurs Panneau 

Panneau[] tPan = { new Panneau (Color . RED) , 
new Panneau (Color . GREEN) , 
new Panneau (Color . BLUE) } ; 

//Creation de notre conteneur d'onglets 
onglet = new JTabbedPane () ; 
int i = 0; 

for (Panneau pan : tPan) { 

//Methode d'ajout d' onglet 

onglet . add ( "Onglet N°"+(++i), pan) ; 

//Vous pouvez aussi utiliser la methode addTab 
//onglet . addTab ( "Onglet N°"+(++i), pan) ; 

} 

//on passe ensuite les onglets au contentPane 
this . getContentPane ( ) . add (onglet) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 

public static void main ( String [ ] args) { 

Fenetre fen = new Fenetre (); 

} 


Ce qui m'a donne : 


# Gerer vos conteneurs 

01x 

# Gerer vos conteneurs - [cf X 

Onglet N°1 Onglet N°2 

Onglet N°3 

If Onglet N°1 

Onglet N°2 ( Onglet N 3 

Contenu du panneau N 1 

Contenu du panneau N 2 
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\bus constatezque l'utilisation de cet objet est tres simple, la aussi... 

Je vais tout de meme vous montrer quelques methodes bien utiles. Parexemple, vous pouvezajouterune iiuage en guise d'icone 
a cote du titre de l'onglet. (3) 

Ce quipourrait nous donner : 



Le code est identique au precedent, a l'exception de ce qu'il y a dans la boucle : 

Code : Java 

for (Panneau pan : tPan) { 

//Methode d'ajout d'onglets 
onglet . add ( "Onglet N°"+(++i), pan) ; 

//On ajoute 1 'image a 1 'onglet en cours 

//Les index d'onglets fonctionnent comme les tableaux : ils 
commencent a 0 

onglet . setlconAt (( i - 1), new ImageIconCjava.jpg")); 

//Vous pouvez aussi utiliser la methode addTab 
/ /onglet . addTab ( "Onglet N° "+ (++i) , new 
Imagelcon ("java.jpg") , pan) ; 

} 


\bus avezegalement la possibilite de changer l'emplacement des entetes d'onglets en specifiant le dit emplacement dans le 
constructed, comme ceci : 

Code : Java 

//affiche les onglets en bas de la fenetre 

JTabbedPane onglet = new JTabbedPane ( JTabbedPane . BOTTOM) ; 

//affiche les onglets a gauche de la fenetre 

JTabbedPane onglet = new JTabbedPane (JTabbedPane .LEFT); 
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//affiche les onglets a droite de la fenetre 

JTabbedPane onglet = new JTabbedPane ( JTabbedPane .RIGHT); 


\6ici ce que vous pouvez obtenir : 




\6us pouvez aussi utiliser la methode setTabPlacement ( JTabbedPane . BOTTOM) ; 
bane d'exploration des onglets sera situee en bas du conteneur. 


qui a le meme effet : ici, la 


\6us avez aussi la possibilite d'ajouter ou de retirer des onglets. Pour ajouter, vous avezdevine comment proceder ! © 

Pour retirer un onglet, nous allons utiliser la methode remove ( int index ) . Cette methode park d'elle-meme, elle va retirer 
l'onglet ayant pour indexle parametre passe ! (^) 


Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Color ; 
import j ava . awt . event . ActionEvent ; 
import java . awt . event . ActionListener ; 

import j avax . swing . JButton ; 
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import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JPanel ; 
import javax . swing .JTabbedPane; 


public class Fenetre extends JFrame { 

//On declare notre objet JSplitPane 

private JTabbedPane onglet; 

//Compteur pour le nombre d'onglets 
private int nbreTab = 0; 

//Vous etes habitues a cette classe, maintenant . . . ;) 

public Fenetre (){ 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 
this . setTitle ( "Gerer vos conteneurs") ; 
this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setSize (400, 200); 

//Creation de plusieurs Panneau 

Panneau[] tPan = { new Panneau (Color . RED) , 
new Panneau (Color . GREEN) , 
new Panneau (Color . BLUE) } ; 

//Creation de notre conteneur d'onglets 
onglet = new JTabbedPane () ; 
for (Panneau pan : tPan) { 

//Methode d'ajout d'onglets 

onglet . addTab ( "Onglet N° "+ (++nbreTab) , pan); 

} 

//on passe ensuite les onglets au contentPane 

this . getContentPane ( ) .add (onglet, BorderLayout . CENTER) ; 

//Ajout du bouton pour ajouter des onglets 

JButton nouveau = new JButton ( "Aj outer un onglet"); 
nouveau . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent e){ 
onglet . add ( "Onglet N° "+ (++nbreTab) , new 
Panneau (Color . DARKJSRAY) ) ; 

} 

}) ; 

//Ajout du bouton pour retirer 1’ onglet selectionne 
JButton delete = new JButton ( "Ef facer l'onglet"); 
delete . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent e){ 

//On recupere 1 'index de l'onglet selectionne 
int selected = onglet . getSelectedlndex () ; 

//S'il n'y a plus d' onglet, la methode ci-dessus retourne -1 
if (selected > -1 ) onglet . remove (selected) ; 

} 

}) ; 

JPanel pan - new JPanel (); 
pan . add (nouveau) ; 
pan . add (delete) ; 

this . getContentPane ( ) .add (pan, BorderLayout . SOUTH) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 


public static void main ( String [ ] args) { 
Fenetre fen = new Fenetre (); 

} 

} 
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Ce quipeut vous dormer : 



\6ila : vous venezde voir pas malde choses, simples et utiles ! 

II est temps de se diriger vers le topo... 

Ce qu'il faut retenir 

• \6us pouvezscinderle contenu de votre 1HM en utilisant un JSplitPane. 

• Celui-ci vous perrnet de couper votre 1HM dans le sens vertical ou horizontal. 

• \6us pouvez specifier la taille du separateur grace a la methode split . setDividerSize (int size) et sa 
position avec split . setDividerLocation ( int size) . 

• \6us avezla possibility d'ajouter des ascenseurs a vos conteneurs grace a l'objet JScrollPane. 

• Les ascenseurs de cet objet peuvent etre affiches ou non selon le mode d'affichage que vous avez choisi avec la methode 

setHorizontalScrollBarPolicy ( int policy) ou / et setVerticalScrollBarPolicy ( int 
policy) . 

• \bus pouvez utiliser des onglets grace a l'objet JTabbedPane. 

• \6us avezla possibility d'ajouter des onglets grace a la methode addtab ( ) ou la methode add ( ) . 

• Une icone peut etre specifiee a un emplacement donne grace a la methode setlconAt ( int index, Imagelcon 
img) . 

• \6us avez aussi la possibility de specifier oil doit se mettre la bane de navigation des onglets en le specifiant dans le 
constructeur new JTabbedPane ( JTabbedPane . BOTTOM) ou encore grace a la methode 

. setTabPlacement ( JTabbedPane . BOTTOM) ; . 

• Des onglets peuvent etre retires en invoquant la methode removeAt ( int index) . 


Je ne vais pas vous faire l'affront de vous faire un QCM tellement ce chapitre etait simple... 

Nos venons de voir comment gererle contenu de vos fenetres avec differents objets. 

\6us pouvez, bien sur, les cumuler et mettre des panneauxavec separateurs dans un onglet... 

\6us avez dii remarquer que tous les objets vus dans ce chapitre ont un nomqui se tennine avec Pane. 
Ils appartiennent done a la famille des conteneurs ! 

Dans le prochain chapitre, nous allons voir un conteneur bien special, lui aussi : Les arbres. 
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Les arbres 

Bon : autant les objets vus dans le chapitre precedent etaient simples, autant celui que nous allons voir est assez complique. 
Cela n'empeche pas que ce dernier est tres pratique et tres utilise. 

\bus deveztous deja avoir vu un arbre, non pas celui du monde vegetal, mais celui quipermet d'explorer des dossiers. Nous 
allons voir comment utiliser et exploiter un tel objet, et interagir avec lui : ne vous inquietezpas, tout partira de zero... 

Le mieux, c'est encore de rentrer dans le vif du sujet ! © 


La composition des arbres 

Tout d'abord, pour ceuxqui ne verraient pas de quoi je parle, voici ce qu'on appelle un arbre ( JTree) : 


^ Les arbres 

yn X 

13 Racine 


-A. 

Q Noeud N°1 
? C3 Noeud N"2 



? n Fichier enfant N°1 



Q Sous Fichier enfant N°1 



Q Sous Fichier enfant N°2 
Q Sous Fichier enfant N°3 
Q Sous Fichier enfant N°4 



o- C3 Fichier enfant N°2 
o- C3 Fichier enfant N"3 
o- C3 Fichier enfant N°4 

Q Noeud N°3 



o- C3 Noeud N°4 



n Noeud N"5 


-V 


La chose bien pratique avec cet objet, c'est que, meme s'il ne ressemble pas a un chene ou a un autre arbre, celui-ci est compose 
de la meme fa 9 on ! 



Euh... Qu'est-ce que tu racontes ? 


En fait, lorsque vous regardezbien un arbre, celui-ci est constitue de plusieurs sous-ensembles : 

• des racines ; 

• un tronc ; 

• des branches ; 

• des feuilles. 


L'objet JTree se base sur la meme architecture, enfin presque. \bus aurez done : 

• une racine : repertoire le plus haut dans la hierarchie ; ici, seul "Racine" est considere comme une racine ; 

• une ou plusieurs branches : un ou plusieurs sous-repertoires, "Fichier enfant N°1 -2-3-4" sont des branches (ou encore 
"NoeudN°2-4-6") ; 

• une ou plusieurs feuilles : elements se trouvant en bas de la hierarchie, ici "Sous Fichier enfant N°l-2-3-4" ou encore 
"NoeudN°l-3-5-7" sont des feuilles. 


\6ici le code que j'ai utilise : 

Code : Java 
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import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JScrollPane; 
import javax . swing . JTree ; 

import javax . swing . tree . Def aultMutableTreeNode; 


public class Fenetre extends JFrame { 

private JTree arbre; 

public Fenetre (){ 
this . setSize (300, 300); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setTitle ( "Les arbres") ; 

//On invoque la methode de construction de notre arbre 
buildTree ( ) ; 

this . setVisible (true) ; 

} 

private void buildTree (){ 

//Creation d'une racine 
Def aultMutableTreeNode racine = new 
Def aultMutableTreeNode ("Racine") ; 

//Nous allons ajouter des branches et des feuilles a notre racine 
for(int i = 1; i < 12; i++) { 

Def aultMutableTreeNode rep = new Def aultMutableTreeNode ( "Noeud N° 
”+i) ; 

//S'il s'agit d'un nombre pair, on rajoute une branche 
if ( ( i % 2 ) == 0) { 

//Et une branche en plus ! Une ! 
for ( int j = 1; j < 5; j++){ 

Def aultMutableTreeNode rep2 = new 
Def aultMutableTreeNode ( "Fichier enfant N°" + j); 

//Cette fois, on ajoute nos feuilles 
for (int k = 1; k < 5; k++) 

rep2.add(new Def aultMutableTreeNode ( "Sous Fichier enfant N°" 

+ k) ) ; 

rep . add ( rep2 ) ; 

} 

} 

//On ajoute la feuille ou la branche a la racine 
racine . add (rep) ; 

} 

//On cree , avec notre hierarchie , un arbre 
arbre = new JTree (racine) ; 

/ / Que nous plagons sur le ContentPane de notre JFrame a l'aide 
d'un scroll 

this . get Content Pane ( ) . add (new JScrollPane (arbre ) ) ; 

} 

public static void main ( String [ ] args) { 

Fenetre fen = new Fenetre (); 

} 


Si vous avezdu mala vous y retrouver, essayez cette version de la methode buildTree ( ) 

Code : Java 

private void buildTree (){ 
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//Creation d'une racine 
Def aultMutableTreeNode racine = new 
Def aultMutableTreeNode ("Racine") ; 

//Nous allons ajouter des branches et des feuilles a notre racine 
for(int i = 1; i < 6; i++) { 

Def aultMutableTreeNode rep = new Def aultMutableTreeNode ( "Noeud N° 
"+i ) ; 

//On rajoute 4 branches 
if (i < 4) { 

Def aultMutableTreeNode rep2 = new Def aultMutableTreeNode ( "Fichier 
enfant" ) ; 

rep . add ( rep2 ) ; 

} 

//On ajoute la feuille ou la branche a la racine 
racine . add (rep) ; 

} 

//On cree, avec notre hierarchie , un arbre 
arbre = new JTree ( racine ) ; 

/ / Que nous plagons sur le ContentPane de notre JFrame a l'aide 
d'un scroll 

this . getContentPane ( ) . add (new JScrollPane (arbre) ) ; 

} 


Ce qui devrait vous donner : 


# Les arbres 


Racine 


C3 Noeud N°1 

Q Fichier enfant 
C3 Noeud N°2 

0 Fichier enfant 
C3 Noeud N°3 
Q Fichier enfant 
Q Noeud N°4 
Q Noeud N"5 


En ayant manipule ces deuxobjets, vous devez vous rendre compte que vous creezune veritable hierarchie avant de creer votre 
arbre et d'afficher celui-ci ! © 

\6us devez aussi vous apercevoir que ce type d'objet est tout indique pour lister des fichiers ou des repertoires. 

D'ailleurs, nous avons vu comment faire ceci lorsque nous avons aborde les flux 
Nous allons utiliserun arbre afm d'afficher notre arborescence de fichiers : 


Code : Java 


import java . io . File ; 
import java . util .Hashtable; 


import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JScrollPane; 
import javax . swing .JTree; 
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import javax . swing . event . TreeSelectionEvent; 
import javax . swing . event . TreeSelectionListener ; 
import javax . swing . tree . Def aultMutableTreeNode; 
import javax . swing . tree . TreePath; 


public class Fenetre extends JFrame { 
private JTree arbre; 

private Def aultMutableTreeNode racine; 
public Fenetre (){ 
this . setSize (300, 300); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setTitle ( "Les arbres") ; 

//On invoque la methode de construction de notre arbre 
listRoot ( ) ; 

this . setVisible (true) ; 

} 


private void listRoot (){ 
this. racine = new Def aultMutableTreeNode () ; 
int count = 0; 

for (File file : File . listRoots ( ) ) 

{ 

Def aultMutableTreeNode lecteur = new 
Def aultMutableTreeNode ( f ile . getAbso lute Path ( ) ) ; 

try { 

for (File nom : f ile . listFiles ( ) ) { 

Def aultMutableTreeNode node = new 
Def aultMutableTreeNode (nom . getName ( ) +" \\ " ) ; 

lecteur . add (this .listFile (nom, node) ) ; 


} 

} catch (NullPointerException e) { } 
this . racine . add ( lecteur ) ; 

//Si nous avons parcouru plus de 50 dossiers , on sort 
//if (count > 50) {break;} 


} 

//On cree , avec notre hierarchie, un arbre 
arbre = new JTree ( this . racine ) ; 

/ /Que nous plagons sur le ContentPane de notre JFrame a l'aide 
d'un scroll 

this . getContentPane ( ) . add (new JScrollPane (arbre) ) ; 

} 

private Def aultMutableTreeNode listFile (File file, 

Def aultMutableTreeNode node) { 
int count = 0; 

if (file.isFile () ) 

return new Def aultMutableTreeNode ( file . getName ()) ; 

else { 

for (File nom : f ile . listFiles ()) { 
count++ ; 

//pas plus de 5 enfants par noeud 
if (count < 5) { 

Def aultMutableTreeNode subNode; 
if(nom.isDirectory() ) { 

subNode = new Def aultMutableTreeNode (nom . getName ()+" \\ ") ; 
node . add (this . listFile (nom, subNode) ) ; 

}else{ 


www.siteduzero.com 


Partie 3 : Java et la programmation evenementielle 


509/669 


subNode = new Def aultMutableTreeNode (nom . getName ( ) ) ; 

} 

node . add ( subNode ) ; 

} 

} 

return node; 

} 

} 

public static void main ( String [ ] args){ 

Fenetre fen = new Fenetre ( ) ; 

} 


Ce type de code ne devrait plus vous faire peur ! 



\6icice que 9a me donne, apres quelques secondes... 


# Les arbres 


13 Racine 

Qa:\ 

»-[3C:l 

9 

o- Q Installer/ 

? C3 Mes documents/ 

? C3CNAM/ 

o- C3 metadata/ 
D CNAM.rar 
o- £3 Graphics/ 
o- C3 oracle/ 
o- [3 Codage/ 

0 - C3 Code/ 

D CV.doc 



Pas mal, mais du coup, le dossier "Racine" ne correspond a rien ici ! 


Effectivement ; heureusement, il existe une methode dans l'objet JTree qui permet de ne pas afficher la racine d'une 
arborescence : setRootVisible (Boolean ok); . 

II vous suffit done de rajouter cette instruction a la fin de la methode listRoot ( ) de notre objet JTree, juste avant 
d'ajouter notre arbre au ContentPane. 


Bon : vous arrivez a creer et afficher un arbre, maintenant, nous allons voir comment interagir avec celui-ci ! © 

Des arbres qui vous parlent 

\bus connaissezla musique maintenant, nous allons encore implementer une interface ! (^) 

Celle-ci se nomme TreeSelectionListener. 

Elle ne comporte qu'une methode a redefmir : value Changed (TreeSelectionEvent event ) . 


\bici un code utilisant une implementation de la dite interface : 


Code : Java 

import java . io . File; 
import java . util .Hashtable; 
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import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JScrollPane; 
import javax . swing . JTree ; 

import javax . swing . event . TreeSelectionEvent; 
import javax . swing . event . TreeSelectionListener; 
import javax . swing . tree . Def aultMutableTreeNode; 
import j avax . swing . tree . TreePath ; 


public class Fenetre extends JFrame { 
private JTree arbre; 

private Def aultMutableTreeNode racine; 
public Fenetre (){ 
this . setSize (300, 200); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setTitle ( "Les arbres") ; 

//On invoque la methode de construction de notre arbre 
listRoot ( ) ; 

this . setVisible (true) ; 

} 


private void listRoot (){ 
this. racine = new Def aultMutableTreeNode () ; 
int count = 0; 

for (File file : File . listRoots ( ) ) 

{ 

Def aultMutableTreeNode lecteur = new 
Def aultMutableTreeNode ( f ile . get Absolute Path ( ) ) ; 

try { 

for (File nom : f ile . listFiles ( ) ) { 

Def aultMutableTreeNode node = new 
Def aultMutableTreeNode (nom . getName ( ) +" \\ " ) ; 

lecteur . add (this .listFile (nom, node) ) ; 


} 

} catch (NullPointerException e) { } 
this . racine . add ( lecteur ) ; 

//Si nous avons parcouru plus de 50 dossiers , on sort 
//if (count > 50) {break;} 


} 

//On cree , avec notre hierarchie, un arbre 
arbre = new JTree ( this . racine ) ; 
arbre . setRootVisible (false) ; 

arbre . addTreeSelectionListener (new TreeSelectionListener ( ) { 

public void valueChanged (TreeSelectionEvent event) { 
if ( arbre . getLastSelectedPathComponent ( ) != null) { 

System. out. println (arbre. getLastSelectedPathComponent () .toStringO ) ; 

} 


//Que nous plagons sur le ContentPane de notre JFrame a l'aide 
d'un scroll 

this . get Con tent Pane ( ) . add (new JScrollPane (arbre ) ) ; 

} 


private Def aultMutableTreeNode listFile (File file, 
Def aultMutableTreeNode node) { 
int count = 0; 
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if(file.isFile() ) 

return new Def aultMutableTreeNode ( file . getName ()) ; 

else{ 

for (File nom : f ile . listFiles ( ) ) { 
count++ ; 

//pas plus de 5 enfants par noeud 
if (count < 5) { 

Def aultMutableTreeNode subNode; 
if (nom . isDi rectory!) ) { 

subNode = new Def aultMutableTreeNode (nom . getName ()+" \ \ ") ; 
node . add (this . listFile (nom, subNode) ) ; 

} else { 

subNode = new Def aultMutableTreeNode (nom . getName ()) ; 

} 

node . add ( subNode ) ; 

} 

} 

return node; 

} 

} 

public static void main ( String [ ] args) { 

Fenetre fen = new Fenetre ( ) ; 

} 


Ce qui me donne (ben oui, on n'a toujours pas les memes dossiers) : 


r 

# Les arbre 

s B‘n(x; 

DAI 

=3C:\ 

L3 D:\ 

o- C3 Installer) 

? C3 Mes documents) 

O- C3 CNAM) 

? C3 Codage) 

o- C3 Backup horizon) 

A. 

▼ 

? a 

CNAM) 

| Problems 

® Javadoc Declaration S Console 


Fenetre (6) [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel.5.C 
C:\ 

D:\ 

Mes documents) 

Codage) 

CNAM) 


Vims avez maintenant un arbre reactif ! 

Lorsque vous selectionnezun dossier, ou un fichier, le nomde ce dernier s'affiche. 

Ceci se fait grace a la methode getLastSelectedPathComponent ( ) quiretoume un Object correspondant au dernier 
point de l'arbre qui a ete clique. 11 ne reste plus qu'a utiliser la methode toStr ing ( ) afm de retoumer son libelle... 

Nous avons reussi a afficher le nomdu dernier noeud clique, mais nous n'allons pas nous arreter la... Dans notre cas, il peut etre 
interessant de connaitre le chemin d'acces du noeud dans l'arbre ! Surtout dans notre cas, puisque nous listons le contenu de 
notre disque. 

Nous pouvons done avoir des informations supplementaires sur une feuille ou une branche en utilisant un objet File, par 
exemple. 
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Comment fait-on pour connaitre le chemin de l'arborescence ? 


C'est un tout petit peu plus complique, mais rien d'insurmontable... 

L'objet TreeEvent en parametre de la methode de l'interface vous donne de precieuxrenseignements, dont la methode 
getPath ( ) qui vous retourne un objet TreePath qui, lui, contient les objets correspondant auxnoeuds du cheiuin d'acces 
a un point de l'arbre. 



C'est un peu confus, la... 


Ne vous inquietezpas, vous n'avezpas a changer beaucoup de choses pour avoir ce resultat. 

En fait, je n'ai modifie que la classe anonyme utilisee pour gerer l'evenement declenche sur l'arbre. 
\6ici la nouvelle version de votre classe anonyme : 


Code : Java 

arbre . addTreeSelectionListener (new TreeSelectionListener ( ) { 

public void valueChanged (TreeSelectionEvent event) { 
if (arbre . getLastSelectedPathComponent ( ) != null) { 

//La methode getPath retourne un objet TreePath 
System . out.println (get Absolute Path (event . getPath ( ) ) ) ; 

} 


private String getAbsolutePath (TreePath treePath) { 
String str = 

//On balaie le contenu de notre TreePath 
for (Object name : treePath . getPath ()) { 

//Si l'objet a un nom, on 1'ajoute au chemin 
if (name . toString ( ) != null) 

str += name . toString () ; 

} 

return str; 

} 

}) ; 


Et voici ce que j'ai pu obtenir : 
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# Les arbres [- | □ X 


□ Bootfonlbin a 

Q carlos-cyrille.jpg 

9 C3 cnarnl — 

o- Q Multimedia-IHMI 
9 C3 NFP1211 
o- C3 metadatal 
©- C3 exol.11 

n exol .21 

Q [exo1.2~3.4.5.zip 

I* Problems Javadoc 1 1^> Declaration S Console £3 

Fenetre (6) [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel.5.0_10\bin\javaw 

D:\ 

D : \ Hes documents'^ 

D:\Mes documents\ Code\ 

D:\Hes documents'^ Code\ Java\ 

D:\He3 documents\CV.doc 

D : \ Hes documentsN Code\ HORI ZON\ Filelrecord. xml 
D:\ 

C:\ 

C:\ cnarnl 
C:\cnam\NFP121\ 

C : \ cnarnl NFP 12 1\ exol. 2. 3. 4. 5. zip 


\6us pouvez voir que nous avons maintenant le chemin complet dans notre arbre et, vu que nous utilisons les fichiers de notre 
systeme,nous allons pouvoiren savoirplus. 

Nous allons done ajouter un "coin information " a droite de notre arbre, dans un conteneur a part. 

Essayer de le faire vous-memes dans un premier temps, sachant que j'ai obtenu quelque chose comme qa : 


t Les arbres 


frieixl 


D A:l 
ClC:1 
Z3 D:1 

fa 

O- a RECYCLERl 


Installed 
Mes documents! 

0G1 


Chemin d'acces sur le disque : 

D:lMes documents 
Je suis un dossier. 

J'ai des droits : 

en lecture : Oui; 
en ecriture : Non; 


QE:t 


ri N:i 


\6ila mon code : 

Secret (cliquez pour affleher) 

Classe Panneaujava 

Code : Java 

import java . awt . Color; 
import javax . swing . JPanel ; 
import javax . swing . JTextArea; 
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public class Panneau extends JPanel { 

private String texte = "Racine de 1' arbre."; 

private JTextArea jta; 

public Panneau (){ 
this. jta = new JTextArea ( texte ) ; 
this . setBackground (Color . white ) ; 
this . add (jta) ; 

} 

public void setTexte ( String texte) { 
this .jta.setText(texte) ; 

} 


Classe Fenetre.java 

Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 
import java . io . File; 

import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JScrollPane; 
import javax . swing . JSplitPane ; 
import javax . swing . JTree ; 

import javax . swing . event . TreeSelectionEvent; 
import javax . swing . event . TreeSelectionListener ; 
import javax . swing . tree . DefaultMutableTreeNode; 
import javax . swing . tree . TreePath; 


public class Fenetre extends JFrame { 
private JTree arbre; 

private DefaultMutableTreeNode racine; 
private Panneau panneau = new Panneau!) ; 

public Fenetre (){ 
this . setSize (500, 200); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setTitle ( "Les arbres") ; 

//On invoque la methode de construction de notre arbre 
listRoot ( ) ; 

this . setVisible (true) ; 

} 


private void listRoot (){ 
this. racine = new Def aultMutableTreeNode ( ) ; 
int count = 0; 

for (File file : File . listRoots ( ) ) 

{ 

DefaultMutableTreeNode lecteur = new 
DefaultMutableTreeNode ( f ile . get Absolute Path ( ) ) ; 

try { 

for (File nom : f ile . listFiles ( ) ) { 
DefaultMutableTreeNode node = new 
DefaultMutableTreeNode (nom . getName ( ) +" \\ " ) ; 

lecteur . add ( this . listFile (nom, node) ) ; 


} 

} catch (NullPointerException e) { } 


www.siteduzero.com 


Partie 3 : Java et la programmation evenementielle 


515/669 


this . racine . add (lecteur) ; 

//Si nous avons parcouru plus de 50 dossiers , on sort 
//if (count > 50) {break;} 


} 

//On cree, avec notre hierarchie , un arbre 
arbre = new JTree ( this . racine ) ; 
arbre . setRootVisible (false) ; 

arbre . addTreeSelectionListener (new TreeSelectionListener ( ) { 

public void valueChanged (TreeSelectionEvent event) { 
if ( arbre . getLastSelectedPathComponent ( ) != null) { 

//La methode getPath retourne un objet TreePath 

File file= new File (getAbsolutePath (event . getPath ())) ; 

panneau . setTexte (get Description (file) ) ; 

} 

} 


private String getAbsolutePath ( TreePath treePath) { 

String str = 

//On balaie le contenu de notre TreePath 
for(Object name : treePath . getPath ()) { 

//Si 1' objet a un nom, on l'ajoute au chemin 
if (name . toString ( ) != null) 

str += name . toString () ; 

} 

return str; 

} 

/ ~k -k 

* Retourne une description d ' un objet File 

* dparam file 

* Sreturn 
*/ 

private String getDescription ( File file){ 

String str = "Chemin d'acces sur le disque : \n\t" + 
file . getAbsolutePath ( ) + "\n"; 

str += ( f ile . isFile ( ) ) ? "Je suis un fichier.\nJe fais " + 

f ile . length ( ) + " ko\n" : "Je suis un dossier. \n"; 

str += "J'ai des droits : \n"; 

str += "\t en lecture : " + ( ( f ile . canRead ( ) ) ? "Oui;" : 

"Non; ") ; 

str += "\n\t en ecriture : " + ( ( f ile . canWrite ( ) ) ? "Oui;" : 

"Non; ") ; 

return str; 

} 

}) ; 

//On cree un separateur de conteneur pour reviser 
JSplitPane split = new JSplitPane ( JSplitPane . HORIZONTAL^SPLIT, 
new JScrollPane (arbre) , new JScrollPane (panneau) ) ; 

//On place le separateur 
split. setDividerLocation (200) ; 

//On ajoute le tout 

this . getContentPane ( ) .add (split, BorderLayout . CENTER) ; 

} 


private Def aultMutableTreeNode listFile (File file, 
Def aultMutableTreeNode node) { 
int count = 0; 

if (file . isFile ( ) ) 

return new Def aultMutableTreeNode ( file . getName ()) ; 

else { 

for (File nom : f ile . listFiles ( ) ) { 
count++ ; 

//pas plus de 5 enfants par noeud 
if ( count < 5 ) { 

Def aultMutableTreeNode subNode; 
if(nom.isDirectory() ) { 
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subNode = new Def aultMutableTreeNode (nom . getName ( ) +" \ \ " ) ; 
node . add (this . listFile (nom, subNode) ) ; 

} else { 

subNode = new Def aultMutableTreeNode (nom . getName ()) ; 

} 

node . add ( subNode ) ; 

} 

} 

return node; 

} 


public static void main ( String [ ] args) { 
Fenetre fen = new Fenetre ( ) ; 

} 


J'espere que vous n'avezpas trop eu de mal a faire ce petit exercice... © 

\6us devriez maintenant commencera savoirutiliserce type d'objet, mais, avant de passera autre chose, je vous propose de voir 
comment personnaliserun peu l'affichage de notre arbre ! 

Decorez vos arbres 

\6us avez la possibility de changer les icones pour les repertoires, les fichiers, les icones d'ouverture, les icones de fermeture. 
Cette operation est tres simple a realiser : il vous suffit d'utiliser un objet Def aultTreeCellRenderer (qui est une sorte de 
modele), de definir les icones pour tous ces cas et, ensuite, de specifier a votre arbre d'utiliser ce modele en utilisant la methode 

setCellRenderer (Def aultTreeCellRenderer cellRenderer ) . 

\6ici un exemple qui vous montre trois rendus distincts : 



Et voici le code que j'ai utilise pour aniver a ce resultat : 

Code : Java 

import java . io . File; 

import javax . swing . Image Icon; 
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import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JScrollPane; 
import javax . swing . JSplitPane ; 
import javax . swing . JTree ; 

import javax . swing . tree . DefaultMutableTreeNode; 
import javax . swing . tree . Def aultTreeCellRenderer ; 


public class Fenetre extends JFrame { 

private JTree arbre, arbre2, arbre3; 
private DefaultMutableTreeNode racine; 

//On va creer deux modeles d ' affichage 

private Def aultTreeCellRenderer [ ] tCellRenderer = new 
Def aultTreeCellRenderer [3] ; 

public Fenetre (){ 
this . setSize ( 600 , 350); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setTitle ( "Les arbres") ; 

//On invoque la methode de construction de notre arbre 
initRenderer ( ) ; 
listRoot ( ) ; 

this . setVisible (true) ; 

} 

/ * * 

* Methode qui permet de creer des modeles d ' affichage 
*/ 

private void initRenderer () { 

/ /In stand at ion 

this . tCellRenderer [ 0 ] = new Def aultTreeCellRenderer () ; 

//Initialisation des images pour les actions fermer, ouvrir et 
pour les feuilles 

this . tCellRenderer [0] .setClosedlcon (new 
Imagelcon ( "img/ fermer . jpg" ) ) ; 

this . tCellRenderer [ 0 ] . setOpenlcon (new 
Imagelcon ( "img/ ouvert . jpg" ) ) ; 

this . tCellRenderer [0] . setLeaflcon (new 
Imagelcon ( " img/ feuille.j pg" ) ) ; 

this . tCellRenderer [ 1 ] = new Def aultTreeCellRenderer () ; 

this . tCellRenderer [1] . setClosedlcon (null) ; 
this . tCellRenderer [1] . setOpenlcon (null) ; 
this . tCellRenderer [1] .setLeaflcon (null ) ; 

} 


private void listRoot (){ 
this. racine = new Def aultMutableTreeNode ( ) ; 
int count = 0; 

for (File file : File . listRoots ( ) ) 

{ 

DefaultMutableTreeNode lecteur = new 
DefaultMutableTreeNode ( f ile . get Absolute Path ( ) ) ; 

try { 

for (File nom : f ile . listFiles ( ) ) { 
DefaultMutableTreeNode node = new 
DefaultMutableTreeNode (nom . getName ( ) +" \\ " ) ; 

lecteur . add (this .listFile (nom, node) ) ; 


} 

} catch (NullPointerException e) { } 
this . racine . add ( lecteur ) ; 
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//Si nous avons parcouru plus de 50 dossiers , on sort 
//if (count > 50) {break;} 

} 

//On cree , avec notre hierarchie, un arbre 
arbre = new JTree ( this . racine ) ; 
arbre . setRootVisible (false) ; 

//On definit le rendu pour cet arbre 

arbre . setCellRenderer ( this . tCellRenderer [ 0 ] ) ; 

arbre2 = new JTree ( this . racine ) ; 
arbre2 . setRootVisible (false) ; 

arbre2 . setCellRenderer (this . tCellRenderer [ 1 ] ) ; 

arbre3 = new JTree ( this . racine ) ; 
arbre3 . setRootVisible (false) ; 

JSplitPane split = new JSplitPane ( JSplitPane .HORIZONTAL_SPLIT, 
new JScrollPane (arbre2 ) , 
new JScrollPane (arbre3) ) ; 
split. setDividerLocation (200) ; 

JSplitPane split2 = new JSplitPane ( JSplitPane . HORI ZONTAL_SPLIT , 
new JScrollPane (arbre) , 
split) ; 

split2 . setDividerLocation (200) ; 
this . get Content Pane ( ) . add ( split2 ) ; 

} 

private Def aultMutableTreeNode listFile (File file, 

Def aultMutableTreeNode node) { 
int count = 0; 

if (file.isFile () ) 

return new Def aultMutableTreeNode ( file . getName ()) ; 

else { 

for (File nom : f ile . listFiles ( ) ) { 
count++ ; 

//pas plus de 5 enfants par noeud 
if (count < 5) { 

Def aultMutableTreeNode subNode; 
if(nom.isDirectory() ) { 

subNode = new Def aultMutableTreeNode (nom . getName ()+" \\ ") ; 
node . add (this . listFile (nom, subNode) ) ; 

}else{ 

subNode = new Def aultMutableTreeNode (nom . getName ()) ; 

} 

node . add ( subNode ) ; 

} 

} 

return node; 

} 

} 

public static void main ( String [ ] args) { 

Fenetre fen = new Fenetre ( ) ; 

} 


C'est simple, n'est-ce pas ? 

\6us definissezles nouvelles images a utiliseret vous 


specifiez a l'arbre quel modele utiliser ! 



II existe une autre fai^on de changer l'affichage (le design) de votre application. 

Chaque systeme d'exploitation a son propre "design" , mais vous avezpu constater que vos applications Java ne ressemblent 
pas du tout a ce que votre OS vous propose d'habitude ! 
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C'est vrai que les couleurs ne sont pas comme d'habitude ! 


Les couleurs, mais aussi la fafon dont sont dessines vos composants... © 

Mais il y a un moyen de pallier ce probleme : utiliser le "look and feel" de votre OS. 


J'airajoute ces lignes de code dans le constructeurde mon objet, avant l'instruction setVisible (true) 


Code : Java 
try { 

//On force a utiliser le look and feel du system 

UIManager . setLookAndFeel (UIManager . getSystemLookAndFeelClassName ( ) ) ; 

//Ici on force tous les composants de notre fenetre (this) a se 
redessiner avec le look and feel du systeme 
SwingUtilities . updateComponentTreeUI (this) ; 

} catch ( InstantiationException e) { 

} catch (ClassNotFoundException e) { 

} catch (UnsupportedLookAndFeelException e) { 

} catch ( IllegalAccessException e) {} 


Ce qui me donne avec l'exemple ci-dessus : 



\6us pouvez, bien sur, utibser d'autres "look and feel" que ceuxde votre systeme et de Java, \6ici un code qui permet de lister 
ces types d'affichages et d'instancier un objet Fenetre en lui specifiant quel modele utibser : 


Code : Java 


import java . io . File; 


import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JScrollPane; 
import javax . swing . JTree ; 
import javax . swing . SwingUtilities ; 
import javax . swing . UIManager ; 

import javax . swing . UnsupportedLookAndFeelException; 
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import javax . swing . tree . Def aultMutableTreeNode; 


public class Fenetre extends JFrame { 

private JTree arbre, arbre2, arbre3; 
private Def aultMutableTreeNode racine; 

//On passe maintenant le nom du look and feel a utiliser en 
parametre du constructeur 
public Fenetre ( String lookAndFeel ) { 
this . setSize (200, 300); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 

String title = 

(lookAndFeel .split("\\.")) [ (lookAndFeel .split ( " \\ . " ) . length - 1 ) ] ; 
this . setTitle ( "Nom du 'look and feel : " + title); 

//On invoque la methode de construction de notre arbre 

listRoot ( ) ; 

//On force 1 ' utilisation 

try { 

UIManager . set LookAndFeel (lookAndFeel ) ; 

SwingUtilities . updateComponentTreeUI (this) ; 

} catch ( InstantiationException e) { 

} catch (ClassNotFoundException e) { 

} catch (UnsupportedLookAndFeelException e) { 

} catch ( IllegalAccessException e) {} 
this . setVisible (true) ; 

} 

private void listRoot (){ 
this. racine = new Def aultMutableTreeNode () ; 
int count = 0; 

for (File file : File . listRoots ( ) ) 

{ 

Def aultMutableTreeNode lecteur = new 
Def aultMutableTreeNode ( f ile . get Absolute Path ( ) ) ; 

try { 

for (File nom : f ile . listFiles ( ) ) { 

Def aultMutableTreeNode node = new 
Def aultMutableTreeNode (nom . getName ( ) +" \\ " ) ; 

lecteur . add (this .listFile (nom, node) ) ; 


} 

} catch (NullPointerException e) { } 
this . racine . add ( lecteur ) ; 

//Si nous avons parcouru plus de 50 dossiers , on sort 
//if (count > 50) (break;) 


} 

//On cree , avec notre hierarchie , un arbre 
arbre = new JTree ( this . racine ) ; 
arbre . setRootVisible (false) ; 

this . get Content Pane ( ) . add (new JScrollPane (arbre ) ) ; 

} 

private Def aultMutableTreeNode listFile (File file, 
Def aultMutableTreeNode node) { 
int count = 0; 

if (file.isFile () ) 

return new Def aultMutableTreeNode ( file . getName ()) ; 

else { 
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for (File nom : f ile . listFiles ( ) ) { 
count++ ; 

//pas plus de 5 enfants par noeud 
if ( count < 5 ) { 

Def aultMutableTreeNode subNode; 
if (nom . isDi rectory!) ) { 

subNode = new Def aultMutableTreeNode (nom . getName ()+" \ \ ") ; 
node . add (this . listFile (nom, subNode) ) ; 

}else{ 

subNode = new Def aultMutableTreeNode (nom . getName ()) ; 

} 

node . add ( subNode ) ; 


return node; 


} 

public static void main ( String [ ] args) { 

//nous allons creer des fenetres avec des looks differents 
//Cette instruction permet de recuperer tous les looks du systeme 
UIManager . LookAndFeellnfo [ ] looks = 

UIManager . getlnstalledLookAndFeels () ; 

Fenetre fen; 

//On parcourt tout le tableau en passant le nom du look a 
utiliser 

for(int i = 0; i < looks . length; i++) 
fen = new Fenetre (looks [i ]. getClassName ()) ; 


J'ai capture les fenetres obtenues (le nomdu look se trouve dans le titre de la fenetre) : 



\bici deux captures d'ecran vous montrant le rendu obtenu en appliquant le look par defaut surle pendu : 
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#' LePENDU!... 

Fichier 


A propos 


Nouveau 

Ctrl+N 

Score 

Ctrl+R 

Quitter 

Ctrl+W 


Nombre de mot trouve : 0 
Votre score actuel est de : 0 

********** 



\bus pouvezvoirque les menus et les 
Et la boite de dialogue, c'est flagrant : 


boutons ressemblent deja plus a ce que vous pouvez avoir sous Windows... 




Nous allons voir comment jouerun peu avec nos arbres... (non, pas surnos arbres... ©) 

Jouons avec nos arbres 

C'est maintenant que les choses conpliquees vont commencer ! ^ 


Par contre, il va falloir faire la lumiere sur certaines choses... 

\6us commenceza connaitre les arbres, cependant je vous ai cache certaines choses afin de ne pas surchargerle debut de ce 
chapitre. 

\6yons : votre JTree est en fait compose de plusieurs objets. \bus vous doutezbien que pour un composant aussi complexe 
que celui-ci, il y a du monde au balcon... 

\6ici une liste des objets que vous serez susceptibles d'utiliser avec ce composant (il y a cinq interfaces et une classe concrete...) 


• TreeModel : c'est lui qui contient les noeuds de votre arbre ; 

• TreeNode : noeuds et structure de votre arbre ; 

• TreeSelectionModel : modele de selection de tous vos noeuds ; 

• TreePath : objet qui vous pennet de connaitre le chemin d'un noeud dans l'arbre et voici notre classe concrete ; 

• TreeCellRenderer : interface vous permettant de modifier l'apparence d'un noeud ; 

• TreeCellEditor : edit eur utilise lorsqu'un noeud est editable. 


\6us allez voir que, meme sices objets sont nombreux, leur utilisation, avec un peu de pratique, n'est pas si compliquee que qa... 
Nous allons commencer par quelque chose d'asscz simple : modifier le libelle d'un noeud ! 
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C'est bon, on a deja trouve ! D suffit d'invoquer la methode setEditable (Boolean 


bool ) 


de notre JTree ! 


Tout a fait ! 

Cependant, vous serezpeut-etre amenes a sauvegarder le nouveau nomde votre noeud... II vous faudra done declencher un 
traitement lors de la modification d'un noeud. © 


Pour faire cela, nous allons utiliser l'objet TreeModel que nous allons ecouter afin de determiner ce qui se passe sur notre 
arbre ! 


\6ici un exemple de code utilisant un Def aultTreeModel (classe implementant l'interface TreeModel) ainsi qu'une 
implementation de l'interface TreeModelListener afin d'ecouterle dit objet : 


Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 
import java . io . File; 

import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JScrollPane; 
import javax . swing . JTree ; 
import javax . swing . UIManager; 

import j avax . swing . Unsuppor tedLookAndFeelException ; 
import javax . swing . event . TreeModelEvent; 
import javax . swing . event . TreeModelListener; 
import javax . swing . tree . Def aultMutableTreeNode; 
import javax . swing . tree . Def aultTreeModel ; 


public class Fenetre extends JFrame { 
private JTree arbre; 

private Def aultMutableTreeNode racine; 

//Notre objet modele 

private Def aultTreeModel model; 

//On passe maintenant le nom du look and feel a utiliser en 
parametre du constructeur 
public Fenetre (){ 
this . setSize (200, 300); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setTi tie ( "JTree" ) ; 
listRoot ( ) ; 

this . setVisible (true) ; 

} 

private void listRoot (){ 
this. racine = new Def aultMutableTreeNode () ; 
int count = 0; 

for (File file : File . listRoots ( ) ) 

{ 

Def aultMutableTreeNode lecteur = new 
Def aultMutableTreeNode ( f ile . get Absolute Path ( ) ) ; 

try { 

for (File nom : f ile . listFiles ( ) ) { 

Def aultMutableTreeNode node = new 
Def aultMutableTreeNode (nom . getName ( ) +" \\ " ) ; 

lecteur . add (this .listFile (nom, node) ) ; 


} 

} catch (NullPointerException e) { } 
this . racine . add ( lecteur ) ; 

} 
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//On cree notre modele 

this. model = new Def aultTreeModel ( this . racine ) ; 

//Et nous allons ecouter ce que notre modele a a nous dire ! 
this .model . addTreeModelListener (new TreeModelListener ( ) { 

/ k k 

* Methode appelee lorsqu'un noeud a change 
*/ 

public void treeNodesChanged (TreeModelEvent evt) { 
System . out . println ( "Changement dans 1' arbre"); 
Object [] listNoeuds = evt . getChildren ( ) ; 
int[] listlndices = evt . getChildlndices ( ) ; 
for (int i = 0; i < listNoeuds . length; i++) { 

System . out . println (" Index " + listlndices [ i ] + ", 

nouvelle valeur : " 

+ listNoeuds [i] ) ; 


} 

/ k k 

* Methode appelee lorsqu'un noeud est insere 
*/ 

public void treeNodesInserted (TreeModelEvent event) { 
System . out . println ( "Un noeud a ete insere !"); 


/ k k 

* Methode appelee lorsqu'un noeud est supprime 
*/ 

public void treeNodesRemoved (TreeModelEvent event) { 

System . out . println ( "Un noeud a ete retire !"); 

} 

/ k k 

* Methode appelee lorsque la structure d'un noeud a ete modifiee 
*/ 

public void treeStructureChanged (TreeModelEvent event) { 
System. out .println ( "La structure d'un noeud a change !"); 


//On cree, avec notre hierarchie , un arbre 
arbre = new JTree ( ) ; 

//On passe notre modele a notre arbre 

//===> on pouvait aussi passer l'objet TreeModel au constructeur 
du JTree 

arbre . setModel (model ) ; 
arbre . setRootVisible (false) ; 

//On rend notre arbre editable 
arbre . setEditable (true) ; 

this . get Content Pane ( ) . add (new JScrollPane (arbre ) , 

BorderLayout . CENTER) ; 

} 

private Def aultMutableTreeNode listFile (File file, 

Def aultMutableTreeNode node) { 
int count = 0; 

if(file.isFile() ) 

return new Def aultMutableTreeNode ( file . getName ()) ; 

else { 

for (File nom : f ile . listFiles ( ) ) { 
count++; 

//pas plus de 5 enfants par noeud 
if (count < 3) { 

Def aultMutableTreeNode subNode; 
if (nom .isDirectory() ) { 

subNode = new Def aultMutableTreeNode (nom . getName ()+" \ \ ") ; 
node . add (this . listFile (nom, subNode) ) ; 

}else{ 

subNode = new Def aultMutableTreeNode (nom . getName ()) ; 

} 

node . add ( subNode ) ; 
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} 

} 

return node; 

} 

} 

public static void main ( String [ ] args){ 

//nous allons creer des fenetres avec des looks differents 
//Cette instruction permet de recuperer tous les looks du systeme 

try { 

UIManager . setLookAndFeel (UIManager . getSystemLookAndFeelClassName ( ) ) ; 
} catch ( InstantiationException e) { 

} catch (ClassNotFoundException e) { 

} catch (UnsupportedLookAndFeelException e) { 

} catch ( IllegalAccessException e) {} 

Fenetre fen = new Fenetre ( ) ; 

} 

} 



Afm de pouvoir changer le nom d'un noeud, vous devez double -cliquer sur un noeud avec un espace d'environ 1/2 
seconde entre chaque clic... Si vous double-cliqueztrop vite, vous deplierezle noeud ! ! © 


Ce qui m'a donne chez moi : 


r -- - = = m 1 

i JTree - □ X 

# JTree _ □ [x 

♦ A:\ 

♦ A:\ 

_JC:\ 

_|C:\ 

_JD:\ 

_JD:\ 

2) | Installer\ 

j | Installed 

B __| Mes documents\ 

B | Mes documents\ 


I IWT 1 na; 

21 __] Codage\ 

1 i±l _J Codage\ 

J 

J 


| JTree EJElC* 



. Problems j @ Javadoc 


Fenetre (6) [Java Application] C:\Program Files\Java\j 

Changement dans 1 ' arbre 

Index 0, nouvelle valeur : toto 


Le dossier 'toto' s'appelait 'CNAM/' : vous pouvez voir que lorsque nous changeons le nom d'un noeud, la methode 

treeNodesChanged (TreeModelEvent evt) est invoquee ! 

\6us voyez que, mis a part le fait que plusieurs objets sont utilises, ce n'est pas si comphque que 9a... 

Maintenant, je vous propose de voir comment ajouterdes noeuds a notre arbre ! 

Pour ce faire, nous allons utiliser un bouton qui va nous demander de specifier le nomdu nouveau noeud, ceci via un 
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JOptionPane. 


\6ici un code d'exemple : 


Code : Java 


import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . event . ActionEvent; 
import java . awt . event . ActionListener; 
import java . awt . event . MouseEvent; 
import java . awt . event . MouseListener ; 
import java . io . File; 


import j avax . swing . JButton ; 
import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JOptionPane; 
import javax . swing . JPopupMenu; 
import j avax . swing . JScrollPane; 
import javax . swing . JTree ; 
import javax . swing . UIManager; 

import j avax . swing . Unsuppor tedLookAndFeelException ; 
import javax . swing . event . TreeModelEvent; 
import javax . swing . event . TreeModelListener ; 
import javax . swing . event . TreeSelectionEvent; 
import javax . swing . event . TreeSelectionListener ; 
import javax . swing . tree . DefaultMutableTreeNode; 
import javax . swing . tree . Def aultTreeModel ; 
import javax . swing . tree . TreeNode; 
import j avax . swing . tree . TreePath ; 


public class Fenetre extends JFrame { 
private JTree arbre; 

private DefaultMutableTreeNode racine; 
private Def aultTreeModel model; 

private JButton bouton - new JButton ( "Aj outer ") ; 

//On passe maintenant le nom du look and feel a utiliser en 
parametre du constructeur 
public Fenetre (){ 
this . setSize (200, 300); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this .setTitle ( "JTree" ) ; 

//On invoque la methode de construction de notre arbre 
listRoot ( ) ; 

bouton . addActionListener (new ActionListener ( ) { 

public void actionPerf ormed (ActionEvent event) { 
if ( arbre . getLastSelectedPathComponent ( ) != null) { 

JOptionPane jop = new JOptionPane () ; 

String nodeName = j op . showInputDialog ( "Saisir un nom de 
noeud" ) ; 

if (nodeName != null && ! nodeName . trim (). equals ("")) { 

DefaultMutableTreeNode parentNode = 
(DefaultMutableTreeNode) arbre . getLastSelectedPathComponent ( ) ; 

DefaultMutableTreeNode childNode = new 
DefaultMutableTreeNode (nodeName) ; 
parentNode . add (childNode) ; 

model . insertNodelnto (childNode, parentNode, 
parentNode . getChildCount ( ) -1 ) ; 

model . nodeChanged (parentNode ) ; 

} 

} 
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else { 

System. out. println ("AUCUNE SELECTION ! ! !"); 


}) ; 

this . getContentPane ( ) .add (bouton, BorderLayout . SOUTH) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 

private void listRoot(){ 
this.racine = new Def aultMutableTreeNode ( ) ; 
int count = 0; 

for (File file : File . listRoots ( ) ) 

{ 

Def aultMutableTreeNode lecteur = new 
Def aultMutableTreeNode ( f ile . get Absolute Path ( ) ) ; 

try { 

for (File nom : f ile . listFiles ( ) ) { 

Def aultMutableTreeNode node = new 
Def aultMutableTreeNode (nom . getName ( ) +" \\ " ) ; 
lecteur . add (this .listFile (nom, node) ) ; 

} 

} catch (NullPointerException e) { } 
this . racine . add ( lecteur ) ; 


} 

//On cree , avec notre hierarchie, un arbre 
arbre = new JTree ( ) ; 

this. model = new Def aultTreeModel ( this . racine ) ; 

arbre . setModel (model ) ; 
arbre . setRootVisible (false) ; 
arbre . setEditable (true) ; 

arbre . getModel ( ) . addTreeModelListener (new TreeModelListener ( ) 

public void treeNodesChanged (TreeModelEvent evt) { 
System . out . println ( "Changement dans 1' arbre"); 

Object [] listNoeuds = evt . getChildren ( ) ; 
int[] listlndices = evt . getChildlndices ( ) ; 
for (int i = 0; i < listNoeuds . length; i++) { 

System . out . println (" Index " + listlndices [ i ] + ", 

declencheur : " 

+ listNoeuds [ i ]) ; 

} 

} 

public void treeNodesInserted (TreeModelEvent event) { 
System . out . println ( "Un noeud a ete insere !"); 

} 

public void treeNodesRemoved (TreeModelEvent event) { 

System . out . println ( "Un noeud a ete retire !"); 

} 

public void treeStructureChanged (TreeModelEvent event) { 
System. out .println ( "La structure d'un noeud a change !"); 

} 

}) ; 

this . getContentPane ( ) . add (new JScrollPane (arbre) , 

BorderLayout . CENTER) ; 

} 


private Def aultMutableTreeNode listFile (File file, 
Def aultMutableTreeNode node) { 
int count = 0; 

if (file.isFile () ) 

return new Def aultMutableTreeNode ( file . getName ()) ; 

else { 


noeud 


www.siteduzero.com 


Partie 3 : Java et la programmation evenementielle 


528/669 


for (File nom : f ile . listFiles ( ) ) { 
count++; 

//pas plus de 5 enfants par noeud 
if ( count < 3 ) { 

Def aultMutableTreeNode subNode; 
if (nom . isDirectory ( ) ) { 

subNode = new Def aultMutableTreeNode (nom . getName ()+" \\ ") ; 
node . add (this . listFile (nom, subNode) ) ; 

}else{ 

subNode = new Def aultMutableTreeNode (nom . getName ()) ; 

} 

node . add ( subNode ) ; 

} 

} 

return node; 

} 

} 

public static void main ( String [ ] args) { 

//nous allons creer des fenetres avec des looks differents 
//Cette instruction permet de recuperer tous les looks du systeme 

try { 

UIManager . setLookAndFeel (UIManager . getSystemLookAndFeelClassName ( ) ) ; 
} catch ( InstantiationException e) { 

} catch (ClassNotFoundException e) { 

} catch (UnsupportedLookAndFeelException e) { 

} catch ( IllegalAccessException e) {} 

Fenetre fen = new Fenetre () ; 

} 

} 


e \6us remarquerez que nous avons ajoute des variables d'instances afm d'y avoir acces dans toute notre classe ! 


\6ici quelques captures d'ecran : 


if = 

# JTree 

- [□ [x 

• A:\ 

_|C:\ 

_]D:\ 

. P _J Installer^ 

(±) | Mes documents\ 

_J 0G\ 


A 

BE) _| RECYCLER\ 

♦ toto 



* E:\ 

» mA 


V 

Ajouter 


J 


Entree 


ty Saisir un nom de noeud 


V 


toto 


OK 


Annuler 


_jESS 

S _j Installed 
Si __| Mes documents\ 

BE) -C_l 

SEi _J RECYCLER\ 

♦ E:\ 

I N:\ 


Ajouter 
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If m* II : 


Entree 



Saisir un norm de noeud 
titi 



Annuler 


t • [23 


• E:\ 

V 

Ajouter 




La non plus, rien d'extraordinairement complique, mis a part cette portion de code : 

Code : Java 

parentNode = 

(Def aultMutableTreeNode) arbre . getLastSelectedPathComponent ( ) ; 
Def aultMutableTreeNode childNode = new 
Def aultMutableTreeNode (nodeName) ; 

Def aultMutableTreeNode parentNode . add (childNode) ; 
model . insertNodelnto (childNode, parentNode, 
parentNode . getChildCount () -1 ) ; 
model . nodeChanged (parentNode) ; 


Tout d'abord, nous recuperons le dernier noeud selectionne avec parentNode = 

(Def aultMutableTreeNode) arbre . getLastSelectedPathComponent ( ) ; ; ensuite, nous creons un nouveau 
noeud avec Def aultMutableTreeNode childNode = new Def aultMutableTreeNode (nodeName) ; et 
nous l'ajoutons dans notre noeud parent avec l'instruction parentNode . add (childNode ) ; , mais nous devons specifier 
a notre modele que celui-ci a un nouveau noeud et done, qu'il a change, ceci avec les instructions : 

Code : Java 

model . insertNodelnto (childNode, parentNode, 
parentNode . getChildCount ( ) -1 ) ; 
model . nodeChanged (parentNode) ; 


Et voila ! 

Avant de vous laisser, ilme reste encore a vous montrer... un code ! 
Celui-ci pennet de retirer dynamiquement un noeud d'un arbre ! © 

Inutile de le commenter, celui-ci est tres clair : 

Code : Java 


import java . awt . BorderLayout; 
import j ava . awt . event . ActionEvent ; 
import java . awt . event . ActionListener ; 
import java . awt . event . MouseEvent; 
import java . awt . event . MouseListener ; 
import java . io . File; 


import 

import 

import 

import 

import 

import 


javax . swing 
javax . swing 
javax . swing 
javax . swing 
javax . swing 
javax . swing 


. JButton; 

. JFrame ; 

. JOptionPane; 
. JPanel; 

. JPopupMenu ; 

. JScrollPane; 


www.siteduzero.com 




Partie 3 : Java et la programmation evenementielle 


530/669 


import javax . swing . JTree ; 
import j avax . swing . UIManager ; 

import javax . swing . UnsupportedLookAndFeelException; 
import javax . swing . event . TreeModelEvent; 
import javax . swing . event . TreeModelListener ; 
import javax . swing . event . TreeSelectionEvent; 
import javax . swing . event . TreeSelectionListener ; 
import javax . swing . tree . Def aultMutableTreeNode; 
import javax . swing . tree . Def aultTreeModel ; 
import j avax . swing . tree . TreeNode ; 
import javax . swing . tree . TreePath; 


public class Fenetre extends JFrame { 
private JTree arbre; 

private Def aultMutableTreeNode racine; 
private Def aultTreeModel model; 

private JButton bouton - new JButton ( "Aj outer ") , ef facer = new 
JButton ( "Ef facer" ) ; 

//On passe maintenant le nom du look and feel a utillser en 
parametre du constructeur 
public Fenetre (){ 
this . setSize (200, 300); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setTi tie ( "JTree" ) ; 

//On invoque la methode de construction de notre arbre 
listRoot ( ) ; 

bouton . addActionListener (new ActionListener ( ) { 

public void actionPerf ormed (ActionEvent event) { 
if ( arbre . getLastSelectedPathComponent ( ) != null) { 

JOptionPane jop = new JOptionPane ( ) ; 

String nodeName = j op . showInputDialog ( "Saisir un nom de 
noeud" ) ; 

if (nodeName != null && ! nodeName . trim (). equals ("")) { 

Def aultMutableTreeNode parentNode = 

(Def aultMutableTreeNode) arbre . getLastSelectedPathComponent ( ) ; 

Def aultMutableTreeNode childNode = new 
Def aultMutableTreeNode (nodeName) ; 
parentNode . add (childNode) ; 

model . insertNodelnto (childNode, parentNode, 
parentNode . getChildCount ( ) -1 ) ; 

model . nodeChanged (parentNode ) ; 


else { 

System . out . println ( "AUCUNE SELECTION ! ! !"); 


ef facer . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent event) { 
if ( arbre . getLastSelectedPathComponent ( ) != null) { 

Def aultMutableTreeNode node = 

(DefaultMutableTreeNode) arbre . getLastSelectedPathComponent ( ) ; 

Def aultMutableTreeNode parentNode = 
(DefaultMutableTreeNode) node . getParent ( ) ; 
model . removeNodeFromParent (node) ; 
model . nodeChanged (parentNode ) ; 

} 

else { 

System. out. println ("AUCUNE SELECTION ! ! !"); 

} 
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} 

}) ; 

JPanel pan - new JPanelO; 
pan . add (bouton) ; 
pan . add (ef facer ) ; 

this . getContentPane ( ) .add (pan, BorderLayout . SOUTH) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 

private void listRoot(){ 
this.racine = new Def aultMutableTreeNode () ; 
int count = 0; 

for (File file : File . listRoots ( ) ) 

{ 

Def aultMutableTreeNode lecteur = new 
Def aultMutableTreeNode ( f ile . getAbso lute Path ( ) ) ; 

try { 

for (File nom : f ile . listFiles ( ) ) { 

Def aultMutableTreeNode node = new 
Def aultMutableTreeNode (nom . getName ( ) +" \\ " ) ; 
lecteur . add (this .listFile (nom, node) ) ; 

} 

} catch (NullPointerException e) { } 
this . racine . add ( lecteur ) ; 


} 

//On cree , avec notre hierarchie , un arbre 
arbre = new JTreeO; 

this. model = new Def aultTreeModel ( this . racine ) ; 

arbre . setModel (model ) ; 
arbre . setRootVisible (false) ; 
arbre . setEditable (true) ; 

arbre . getModel (). addTreeModelListener (new TreeModelListener ( ) { 

public void treeNodesChanged (TreeModelEvent evt) { 


} 

public void treeNodesInserted (TreeModelEvent event) { 
System . out . println ( "Un noeud a ete insere !"); 

} 

public void treeNodesRemoved (TreeModelEvent event) { 

System . out . println ( "Un noeud a ete retire !"); 

} 

public void treeStructureChanged (TreeModelEvent event) { 
System. out .println ( "La structure d'un noeud a change !"); 

} 

}) ; 

this . getContentPane ( ) . add (new JScrollPane (arbre) , 
BorderLayout . CENTER) ; 

} 

private Def aultMutableTreeNode listFile (File file, 

Def aultMutableTreeNode node) { 
int count = 0; 

if(file.isFile() ) 

return new Def aultMutableTreeNode ( file . getName ()) ; 

else { 

for (File nom : f ile . listFiles ()) { 
count++; 

//pas plus de 5 enfants par noeud 
if ( count < 3 ) { 

Def aultMutableTreeNode subNode; 
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if (nom .isDirectoryO ) { 

subNode = new Def aultMutableTreeNode (nom . getName ( ) +" \\ " ) ; 
node . add (this . listFile (nom, subNode) ) ; 

}else{ 

subNode = new Def aultMutableTreeNode (nom . getName ()) ; 

} 

node . add ( subNode ) ; 


return node; 


public static void main ( String [ ] args) { 

//nous allons creer des fenetres avec des looks differents 
//Cette instruction permet de recuperer tous les looks du systeme 

try { 

UIManager . setLookAndFeel (UIManager . getSystemLookAndFeelClassName ( ) ) ; 
} catch ( InstantiationException e) { 

} catch (ClassNotFoundException e) { 

} catch (UnsupportedLookAndFeelException e) { 

} catch ( IllegalAccessException e) {} 

Fenetre fen = new Fenetre () ; 


} 


} 


Ce qui me donne : 


Avant toute suppression 



Apres suppression du dossier "Installer/" 
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Apres suppression du dossier "D/" 



Avant de clore ce chapitre, voici un petit cadeau. 


Secret (cliquez pour afficher) 


\6ici comment utiliserun menu contextuel avec vos arbres. 

Je n'ai implements qu'un menu contextuel pour effacer un noeud, mais la demarche est la meme pour d'autres actions... 


Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . event . ActionEvent; 
import java . awt . event . ActionListener ; 
import java . awt . event . MouseAdapter; 
import java . awt . event . MouseEvent; 
import java . io . File; 


import javax . swing . JButton; 
import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JMenuI tern ; 
import javax . swing . JOptionPane; 
import javax . swing . JPanel ; 
import javax . swing . JPopupMenu; 
import javax . swing . JScrollPane; 
import javax . swing . JTree ; 
import javax . swing . UIManager; 

import javax . swing . UnsupportedLookAndFeelException; 
import javax . swing . event . TreeModelEvent; 
import javax . swing . event . TreeModelListener ; 
import javax . swing . tree . DefaultMutableTreeNode; 
import javax . swing . tree . Def aultTreeModel ; 


public class Fenetre extends JFrame { 
private JTree arbre; 

private DefaultMutableTreeNode racine; 
private Def aultTreeModel model; 

private JButton bouton = new JButton ( "Aj outer ") , effacer = new 
JButton ("Effacer") ; 
private JMenuItem eraseMenu ; 

//On passe maintenant le nom du look and feel a utiliser en parametre du 
constructeur 
public Fenetre (){ 
this . setSize (200, 300); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
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this . setTitle ( " JTree" ) ; 

//On invoque la methode de construction de notre arbre 
listRoot ( ) ; 

bouton . addActionListener (new ActionListener ( ) { 

public void actionPerf ormed ( ActionEvent event) { 
if (arbre . getLastSelectedPathComponent ( ) != null) { 

JOptionPane jop = new JOptionPane () ; 

String nodeName = j op . showInputDialog ( "Saisir un nom de noeud") ; 

if (nodeName != null && ! nodeName . trim (). equals ("")) { 

Def aultMutableTreeNode parentNode = 

( Def aultMutableTreeNode ) arbre . getLastSelectedPathComponent ( ) ; 

Def aultMutableTreeNode childNode = new 
Def aultMutableTreeNode (nodeName) ; 
parentNode . add (childNode) ; 

model . insertNodelnto (childNode, parentNode, 
parentNode . getChildCount ( ) -1 ) ; 

model . nodeChanged (parentNode ) ; 


else) 

System. out. println ("AUCUNE SELECTION ! ! !"); 


} 

}) ; 

ef facer . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent event) { 
if (arbre . getLastSelectedPathComponent ( ) != null) { 

Def aultMutableTreeNode node = 

( Def aultMutableTreeNode ) arbre . getLastSelectedPathComponent ( ) ; 

Def aultMutableTreeNode parentNode = 

( Def aultMutableTreeNode ) node . getParent ( ) ; 
model . removeNodeFromParent (node) ; 
model . nodeChanged (parentNode ) ; 

} 

else{ 

System. out. println ("AUCUNE SELECTION ! ! !"); 


} 

}) ; 

JPanel pan - new JPanel(); 
pan . add (bouton) ; 
pan . add (effacer) ; 

this . getContentPane ( ) . add (pan, BorderLayout . SOUTH) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 


private void listRoot (){ 
this.racine = new Def aultMutableTreeNode () ; 
int count = 0; 

for (File file : File . listRoots ( ) ) 

{ 

Def aultMutableTreeNode lecteur = new 
Def aultMutableTreeNode (file . getAbsolutePath ( ) ) ; 

try { 

for (File nom : f ile . listFiles ( ) ) { 

Def aultMutableTreeNode node = new 
Def aultMutableTreeNode (nom.getName () +"\\") ; 
lecteur . add (this . listFile (nom, node) ) ; 

} 

} catch (NullPointerException e) {} 
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this . racine . add (lecteur) ; 


} 

//On cree , avec notre hierarchie , un arbre 
arbre = new JTree ( ) ; 

this. model = new Def aultTreeModel ( this . racine ) ; 

arbre . setModel (model ) ; 
arbre . setRootVisible (false) ; 
arbre . setEditable (true) ; 

arbre . getModel (). addTreeModelListener (new TreeModelListener ( ) { 

public void treeNodesChanged (TreeModelEvent evt) { 


} 

public void treeNodesInserted (TreeModelEvent event) { 
System . out . println ( "Un noeud a ete insere !"); 

} 

public void treeNodesRemoved (TreeModelEvent event) { 

System . out . println ( "Un noeud a ete retire !"); 

} 

public void treeStructureChanged ( TreeModelEvent event) { 
System . out . println ( "La structure d ' un noeud a change !"); 

} 

}) ; 


* Effacer un noeud avec un menu contextuel I ! 

*/ 

arbre . addMouseListener (new MouseAdapter ( ) { 

/ /Lorsque nous cliquons avec la souris 
public void mousePressed (MouseEvent event) { 

//Lors d'un die droit 

if (event . getButton ( ) == MouseEvent . BUTT0N3 ) { 

System . out . println ( "Clic droit detecte ! !"); 

//Si on a clique sur 1 ' arbre , on peut recuperer 1 'indice de la ligne 
avec cette methode 

/ / Sinon , la methode retourne -1 

if (arbre . getRowForLocation (event . getX () , event . getY () ) != -1){ 

//On peut recuperer le chemin du noeud qui a genere 1 ' evenement 
arbre.setSelectionPath(arbre.getPathForLocation (event . getX ( ) , 
event . getY ())); 

System . out . println ( "Noeud selectionne : " + 

( ( Def aultMutableTreeNode ) arbre . getLastSelectedPathComponent () ) .toStringO ) ; 

//On peut done en deduire le noeud et le parent 
Def aultMutableTreeNode node = 

( Def aultMutableTreeNode ) arbre . getLastSelectedPathComponent ( ) ; 

Def aultMutableTreeNode parentNode = 

( Def aultMutableTreeNode ) node . getParent ( ) ; 

//On n'a plus qu ' a generer notre menu contextuel ! 

JPopupMenu jpm = new JPopupMenu ( ) ; 

eraseMenu = new JMenuItem ( "Effacer ce noeud") ; 

eraseMenu . addActionListener (new EraseMenuListener (parentNode, node) ) ; 
jpm. add (eraseMenu) ; 

jpm. show (arbre, event . getX () , event . getY ()) ; 

/ /Et le tour est joue ! ! ! 

} 

} 

} 

}) ; 

this . get Con tent Pane ( ) . add (new JScrollPane (arbre ) , Border Lay out . CENTER) ; 

} 


private Def aultMutableTreeNode listFile (File file, Def aultMutableTreeNode 
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node) { 

int count = 0; 
if (file. is File () ) 

return new DefaultMutableTreeNode ( file . getName ()) ; 

else { 

for (File nom : f ile . listFiles ( ) ) { 
count++ ; 

//pas plus de 5 enfants par noeud 
if (count < 3) { 

DefaultMutableTreeNode subNode; 
if(nom.isDirectory()) { 

subNode = new DefaultMutableTreeNode (nom . getName ()+" \ \ ") ; 
node . add (this . listFile (nom, subNode) ) ; 

}else{ 

subNode = new DefaultMutableTreeNode (nom . getName ()) ; 

} 

node . add ( subNode ) ; 


return node; 


} 

/ * * 

* Listener personnalise pour le menu contextuel 

* Qauthor CHerby 
*/ 

class EraseMenuListener implements ActionListener { 

//Nous allons nous servir de ces deux objets 

DefaultMutableTreeNode parentNode, node; 

public EraseMenuListener ( DefaultMutableTreeNode parent, 
DefaultMutableTreeNode node) { 
this . parentNode = parent; 
this. node = node; 

} 

//Ici, vous connaissez ! 

public void actionPerf ormed (ActionEvent e) { 
model . removeNodeFromParent (this . node) ; 
model . nodeChanged ( this . parentNode ) ; 


} 


public static void main ( String [ ] args) { 

//nous allons creer des fenetres avec des looks differents 
//Cette instruction permet de recuperer tous les looks du systeme 

try { 

UIManager . setLookAndFeel (UIManager . getSystemLookAndFeelClassName ( ) ) ; 
} catch ( InstantiationException e) { 

} catch (ClassNotFoundException e) { 

} catch (UnsupportedLookAndFeelException e) { 

} catch ( IllegalAccessException e) {} 

Fenetre fen = new Fenetre () ; 




IE 


Le resultat est sympa : 
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\6ila : je pense que vous en savez assezpour utiliser les arbres dans vos futures applications ! 

Je vous propose done un petit tour sur le topo des families. 

Ce que vous devez retenir 

• Les arbres sont une combinaison entre des Def aultMutableTreeNode et des JTree. 

• \bus pouvez masquer le repertoire "ratine" en invoquant la methode setRootVisible (Boolean ok) . 

• Afm d'intercepter les evenements sur un tel composant, vous devrez implementer l'interface 

TreeSelectionListener. 

• Cette interface n'a qu'une methode a redefmir : public void valueChanged (TreeSelectionEvent 
event) . 

• L'affichage des differents elements constituant un arbre peut etre modifie en utilisant un 
Def aultTreeCellRenderer. Defmissez et affectezcet objet a l'arbre pour personnaliser l'affichage 

• \6us pouvez aussi changer le "look and feel" et utiliser celui de votre OS. 

Plus de peur que de mal, meme si e'est un objet complique a utiliser. 

Mais maintenant que vous etes chaud, nous continuons avec un objet tout aussi complique (si ce n'est pas plus 
tableaux. 


de votre arbre. 


©> avec : les 
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Les tableaux, les vrais 

Nous continuous notre descente auxenfers avec un autres composant assezcomplexe. 

II a ete une de mes betes noires pendant quelques temps : j'espere done que ce chapitre vous permettra de vous simplifier son 
apprentissage. 


Bon,je vous propose de commencerdes maintenant ! 

Je vous le promets : qa ne fera pas mal...(oupeut-etreunpeu(g|)). 


Premiers pas 

Bon. Les tableaux sont des composants qui permettent d'afficher des donnees de faqon structuree : dans un tableau. 


Tout le monde sait ce qu'est un tableau. 

Non ? \6us me charriez, la... 0 En voici un : 


# JTable 


x 

Pseudo 

Age 

Taille 

Cysboy 

28 ans 

1.80 cm 

BZHHydde 

28 ans 

1.80 cm 

IamBow 

24 ans 

1.90 cm 

FunMan 

32 ans 

1.85 cm 



Le code source de ce programme est : 

Code : Java 

import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JPanel ; 
import javax . swing . JScrollPane; 
import javax . swing . JTable; 


public class Fenetre extends JFrame { 

public Fenetre (){ 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setTi tie ( "JTable" ) ; 
this . setSize (300, 120); 

//Les donnees du tableau 

Object!] [] data = { {"Cysboy", "28 ans", "1.80 cm"}, 

{ "BZHHydde" , "28 ans", "1.80 cm"}, 

{"IamBow", "24 ans", "1.90 cm"}, 

{"FunMan", "32 ans", "1.85 cm"} 

} ; 

//Les titres des colonnes 
String title!] = {"Pseudo", "Age", "Taille"}; 

JTable tableau = new JTable (data, title); 

//On ajoute notre tableau a notre contentPane dans 

un scroll 

//Sinon les titres des colonnes ne s ' afficheront pas 

i I 

this . getContentPane ( ) . add (new JScrollPane (tableau) ) ; 

} 


public static void main ( String [ ] args) f 
Fenetre fen = new Fenetre (); 
fen . setVisible (true) ; 

} 

} 
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Code simple et clair ! 

\6us instanciezun objet JTable en lui passant en parametres les donnees qu'il doit utiliser. 


o 

e 


Attention : le tableau correspondant auxtitres des colonnes de votre tableau peuvent etre des String ou de type 
Object ! ! Tandis que les donnees, elles, sont des Object. 


Pourquoi les donnees doivent-elles etre de type Object ? 


\6us allez voir, un peu plus loin, que nous pouvons mettre plusieurs types d'elements dans un tableau ! Mais l'heure n'est pas 
encore venue pour ce genre de choses... II vous faut voir comment fonctionne cet objet avant cela ! © 


Je comprends que vous soyezpresses mais tout vient a point a qui sait attendre. 



Bon, d'accord. Mais pourquoi tu as mis le tableau dans un scroll? 


En fait, ceuxqui ont essaye d'ajouter le tableau dans le contentPane sans scroll ont du voir que les titres de colonnes 
n'apparaissent pas... (^>) 

Le scroll indique automatiquement a notre tableau ou il doit afficher ses titres ! 

Si vous ne faites pas ceci, vous etes OBLIGES de specifier ou mettre l'entete du tableau, comme ceci : 


Code : Java 

//On indique que l'entete doit etre au nord, done au-dessus 
this . getContentPane ( ) . add (tableau . getTableHeader ( ) , 
BorderLayout . NORTH) ; 

//Et le corps au centre ! 

this . getContentPane ( ) . add (tableau, BorderLayout . CENTER) ; 


Bon,je pense qu'on a fait le tour des preliminaires... Rentrons dans le vifdu sujet ! 



Les cellules, e'est la vie 


\6s tableauxsont composes de ce qu'on appelle : des cellules ! 

\bus pouvezles voir facilement, elles sont encadrees par des bordures noires et contiennent les donnees que vous avezmises 
dans le tableau d'Ob ject et de String. 


Celles-ci peuvent etre retrouvees par des coordonnees (x, y) ou xcorrespond au numero de ligne et y au numero de la colonne ! 
Une cellule est done une intersection d'une ligne et d'une colonne. 



Done, afm de pouvoir modifier une cellule, nous allons devoir recuperer la ligne et la colonne auxquelles elle appartient 

? 


Tout a fait... Et la... \bus devez avoir a peu pres cette tete-la : 

Ne vous inquietezpas, nous allons prendre tout 9a point par point. 


Tout d'abord, nous allons commencerpar changer la taille d'une colonne et d'une ligne, ce qui nous donne, au final, quelque 
chose comme 9a : 
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\6us allezvoir que le code utilise est simple comme tout, encore fallait-il que vous sachiezquelles methodes et quels objets 
utiliser... \6ici le code permettant d'obtenir ce resultat : 

Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 
import j ava . awt . event . ActionEvent ; 
import java . awt . event . ActionListener; 

import javax . swing . JButton; 

import javax . swing . JFrame; 

import javax . swing . JPanel ; 

import javax . swing . JScrollPane; 

import javax . swing . JTable; 

import javax . swing . table . TableColumn; 


public class Fenetre extends JFrame { 
private JTable tableau; 

private JButton change = new JButton ( "Changer la taille"); 
private JButton retablir = new JButton ( "Retablir" ) ; 

public Fenetre (){ 

this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 

this . setTi tie ( "JTable" ) ; 

this . setSize (300, 240); 

Object!] [] data = { {"Cysboy", "28 ans", "1.80 cm"}, 

{ "BZHHydde" , "28 ans", "1.80 cm"}, 

{ " IamBow" , "24 ans", "1.90 cm"}, 

{ "FunMan", "32 ans", "1.85 cm"} 

} ; 

String title}] = {"Pseudo", "Age", "Taille"}; 

this. tableau = new JTable (data, title); 

JPanel pan = new JPanel (); 

change . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent argO) { 
changeSize (200, 80); 
change . setEnabled (false) ; 
retablir . setEnabled ( true) ; 

} 

}) ; 

retablir . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent argO) { 
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changeSize (75, 16); 
change . setEnabled (true) ; 
retablir . setEnabled (false) ; 

} 

}) ; 

retablir . setEnabled (false) ; 
pan . add ( change ) ; 
pan . add (retablir) ; 

//On remplace cette ligne 

this . getContentPane ( ) . add (new JScrollPane (tableau) , 
BorderLayout . CENTER) ; 

this . getContentPane ( ) .add (pan, BorderLayout . SOUTH) ; 


* Change la taille d'une ligne et d'une colonne 

* J'ai mis deux boucles afin que vous puissiez voir comment 
parcourir les colonnes et les lignes 

* dparam width 

* dparam height 
*/ 

public void changeSize ( int width, int height) { 

//On cree un objet TableColumn afin de travailler sur notre 
colonne 

TableColumn col; 

for(int i = 0; i < tableau . getColumnCount () ; i++) { 
if (i == 1) { 

//On recupere le modele de la colonne 

col = tableau . getColumnModel (). getColumn ( i ) ; 

//On lui affecte la nouvelle valeur 
col . setPref erredWidth (width) ; 

} 

} 

for (int i = 0; i < tableau . getRowCount () ; i++) { 

//On affecte la taille de la ligne a 1 ' indice specifie ! 

if ( i == 1) 

tableau . setRowHeight ( i , height ) ; 

} 

} 

public static void main ( String [ ] args) { 

Fenetre fen - new Fenetre ( ) ; 
fen . setVisible (true) ; 

} 


© Tout comme pour les tableaux vus dans la premiere partie de ce tuto, les indices de colonnes et de lignes d'un JTable 
commencent a 0 ! ! 

J'ai mis deuxboucles afin que vous puissiez voir comment parcourir les colonnes et les lignes de votre objet mais, ici, nous 
aurions pu nous contenter d'un indice mis en durdans notre code... 

Ceci mis a part, vous constatez que la ligne et la colonne concemees changent bien de tailles lors du clic sur les boutons ! 

\6us venez done de voir comment changer la taille des cellules de fai;on dynamique. (^) 

Je dis qa parce que, au cas oil vous ne l'auriezpas remarque, vous pouvez changer la taille des colonnes manuellement. 11 vous 
suffit de cliquer sur un separateur de colonne, de maintenir le clic et de deplacer le dit separateur : 
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© D'accord, on a bien compris ! 

Par contre, cette instruction nous semble bizarre : tableau . getColumnModel ( ) . getColumn ( i ) ; . Tu 
pourrais creuserun peu ? 


J'allais y venir, mais le fait que vous ayez remarque ceci est bien la preuve que vous commencez a vous poser les bonnes 
questions ! 

En fait, vous devez savoir qu'il y a un objet qui fait le lien entre votre tableau et vos donnees. Celui-ci est un ce qu'on appelle un 
modele de tableau (9a vous rappelle les modeles d'arbres, non ?). 

L'objet en question s'appelle JTableModel et vous allez voir qu'il permet de faire des choses tres interes s antes ! ! 
Parexemple, vous avezvu que vous pouvezmettre des donnees de n'importe quel type heritant de la classe Object. 


Essayezce morceau de code : 

Code : Java 


import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . event . ActionEvent; 
import java . awt . event . ActionListener ; 


import javax . swing . JButton; 

import j avax . swing . JCheckBox ; 

import javax . swing . JFrame; 

import javax . swing . JPanel ; 

import javax . swing . JScrollPane; 

import javax . swing . JTable; 

import javax . swing . table . TableColumn; 


public class Fenetre extends JFrame { 


private JTable tableau; 

private JButton change = new JButton ( "Changer la taille"); 


public Fenetre (){ 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setTi tie ( "JTable" ) ; 
this . setSize ( 600 , 140); 


Object!] [] data = { {"Cysboy", new JButton (" 6boy" ) , new 
Double (1 . 80) , new Boolean (true) } , 

{"BZHHydde", new JButton ( "BZH" ) , new Double ( 1 . 7 8 ) , new 
Boolean (false) } , 

{"IamBow", new JButton ( "BoW" ) , new Double ( 1 . 90 ) , new 
Boolean (false) } , 

{"FunMan", new JButton ( "Year ") , new Double ( 1 . 85 ) , new 
Boolean (true) } 

} ; 

String title[] = {"Pseudo", "Age", "Taille", "OK ?"}; 
this. tableau = new JTable (data, title); 
this . get Con tent Pane ( ) . add (new JScrollPane (tableau) , 
BorderLayout . CENTER) ; 

} 


public static void main ( String [ ] args) { 
Fenetre fen = new Fenetre (); 
fen . setVisible (true) ; 
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} 


} 


Ce code doit vous donner ceci : 


# JTable 



_ '□ [X 

Pseudo 

Age 

Taille 

OK? 

Cysboy 

javax. swing.JButton[,0,0,... 

1.8 

true 

BZHHydde 

javax. swing.JButtont.O.O,... 

1.78 

false 

lamBow 

javax.swing.JButton[,0,0,... 

1.9 

false 

FunMan 

javax. swing.JButton[,0,0,... 

1.85 

true 

1 1 


Maintenant, vous allez creer votre modele de tableau ! 

Pourcela, il vous suffit de creer une classe heritant de AbstractTableModel qui, vous l'avez surement devine, est une 
classe abstraite... 


\6ici done un code mettant en pratique mes dires : 


Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 

import j avax . swing . JButton ; 
import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JScrollPane; 
import javax . swing . JTable; 

import javax . swing . table . AbstractTableModel ; 


public class Fenetre extends JFrame { 
private JTable tableau; 

private JButton change = new JButton ( "Changer la taille"); 

public Fenetre (){ 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setTi tie ( "JTable" ) ; 
this . setSize ( 600 , 140); 

Object!] [] data = { {"Cysboy", new JButton (" 6boy" ) , new 
Double (1 . 80) , new Boolean (true) } , 

{"BZHHydde", new JButton ( "BZH" ) , new Double ( 1 . 7 8 ) , new 
Boolean (false) } , 

{"lamBow", new JButton ( "BoW" ) , new Double ( 1 . 90 ) , new 
Boolean (false) } , 

{ "FunMan", new JButton ( "Year ") , new Double ( 1 . 85 ) , new 
Boolean (true) } 
lu- 


string title[] = {"Pseudo", "Age", "Taille", "OK ?"}; 

ZModel model = new ZModel (data, title); 

System . out . println ( "Nombre de colonne : " + 
model . getColumnCount ()); 

System . out . println ( "Nombre de ligne : " + model . getRowCount ()) ; 
this. tableau = new JTable (model ) ; 

this . getContentPane ( ) . add (new JScrollPane (tableau) , 

BorderLayout . CENTER) ; 
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//CLASSE MODELE PERSONNALISEE 

class ZModel extends AbstractTableModel { 

private Object [] [] data; 
private String [] title; 

/ k k 

* Constructeur 

* Qparam data 

* @param title 

V 

public ZModel (Ob j ect [ ][ ] data. String [] title) { 
this. data = data; 
this. title = title; 

} 

/ k k 

* Retourne le nombre de colonnes 

V 

public int getColumnCount ( ) { 

return this . title . length; 

} 

/** 

* Retourne le nombre de lignes 

V 

public int getRowCount ( ) { 

return this . data . length; 

} 

/** 

* Retourne la valeur a 1 ' emplacement specif ie 

* / 

public Object getValueAt ( int row, int col) { 
return this . data [ row] [ col ] ; 

} 

} 

public static void main ( String [ ] args){ 

Fenetre fen = new Fenetre ( ) ; 
fen . setVisible (true) ; 

} 

} 


Ce qui nous donne ceci : 


r 

| JTable 



- Hfx 

A 

B 

C 

D 

Cysboy 

javax.swing.JButton[,0,0,.,. 

1.8 

true 

BZHHydde 

javax.swing.JButton[,0,0,... 

1.78 

false 

lamBow 

javax.swing.JButton[,0,0,.., 

1.9 

false 

FunMan 

javax.swing.JButton[,0,0,.,. 

1.85 

true 





Eh ! ! On n'a meme plus les titres de nos colonnes ! 



Effectivement. Ceci est du au fait que vous n'avez redefmi que les methodes abstraites de la classe AbstractTableModel. 
Afm de voir nos titres de colonnes apparaitre, il faut redefmir la methode getColumnName (int col ) , elle devrait 
ressembler a ceci : 
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Code : Jaw 

/ k k 

* Retourne le titre de la colonne a 1 'indice specife 
*/ 

public String getColumnName ( int col) { 

return this . title [col ] ; 

} 


Re-executez votre code, apres avoir rajoute cette methode dans votre objet ZModel, et vous devriez avoir ceci : 


§ JTable 



EMf* 

Pseudo 

Age 

Taille 

OK? 

Cysboy 

javax.swing.JButton[,0,0,.,. 

1.8 

true 

BZHHydde 

javax.swing.JButton[,0,0,... 

1.78 

false 

lamBow 

javax,swing.JButton[,0,0,... 

1.9 

false 

FunMan 

javax.swing.JButton[,0,0,.„ 

1.85 

true 




\6us commenceza faire des choses sympas ! 



Je vais vous montrerun autre true marrant avec les modeles. 
Regardezce que vous pouvezobtenir : 



\6us avez vu ? \6s booleens se sont transformes en cases a cocher ! 

Les booleens valant vrai sont devenus des cases cochees et les booleens valant faux sont maintenant des cases non cochees ! 


© 


Comment tu as fait 9a 


? 


D'une maniere toute simple, j'airedefmi une methode dans mon modele et e'est automatique ! © 

Cette methode perniet de retourner la classe du type de valeur d'un modele et de transformer vos booleens en cases a cocher... 
Au moment ou notre objet cree le rendu des cellules, il invoque cette methode et se sert de cette demiere pour creer certaines 


choses, comme ce que vous venezde voir. . 


Pour avoir ce rendu, il vous suffit de redefmir la methode getColumnClass (int col) . Cette methode retourne un objet 

Class. 

Je vous laisse reflechir un peu sur le "comment renvoyer cette valeur" . 

Pour voir comment faire, e'est juste en dessous : 

Secret (cliquez pour afficher) 

Code : Java 

/ k k 
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* Retourne la classe de la donnee de la colonne 

* @param col 

V 

public Class getColumnClass (int col){ 

//On retourne le type de la cellule a la colonne demandee 
//On se moque de la llgne pulsque les donnees sur chaque llgne 
sont les memes 

//On cholslt done la premiere llgne 
return this . data [ 0 ] [col] . getClass ( ) ; 

} 


Je ne sais pas si vous avezremarque mais vos cellules ne sont plus editables ! 

© Oh non ! Qu'est-ce qui se passe ? 


Je vous avait prevenus que ce composant etait penible... 

En fait, vous devez aussi dire a votre modele d'avertir votre JTable que certaines cellules peuvent etre editees et d'autres non 
(comme le bouton, par exemple). 


Afm de reussir ceci, vous devez redefmir la methode isCellEditable ( int row, int col) qui, dans la classe mere 
retourne tout le temps false ... 

Rajouterdonc ce morceau de code dans notre modele : 


Code : Java 

/ k k 

* Retourne vrai si la cellule est editable : celle-ci sera done 
edi table 

* Qreturn boolean 

V 

public boolean isCellEditable ( int row, int col) { 

return true; 

} 


\6s cellules sont de nouveau editables, cependant, vous n'avezpas dit a votre modele que la cellule contenant votre bouton ne 
devait pas etre editable... 



T'es gentil, mais comment on fait 9a ? 


Grace a la methode getClass ( ) de tout objet Java ! 

\6us pouvez determiner de quelle classe est issu votre objet et, pour faire la comparaison avec une classe, on utilise le mot cle 

instanceof . 

Regardez comment on procede, e'est clor e comm e d e l' e au d e ruch e clair comme de l'eau de roche : 


Code : Java 

/ k k 

* Retourne vrai si la cellule est editable : celle-ci sera done 
edi table 

* Sreturn boolean 
*/ 

public boolean isCellEditable ( int row, int col) { 

//On appelle la methode getValueAt qui retourne la valeur d'une 
cellule 

//Et on fait un traitement specif ique si e'est un JButton 

if (getValueAt ( 0 , col) instanceof JButton) 
return false; 
return true; 

} 
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\6ila ! ! ! 

Victoire ! Les cellules sont de nouveau editables sauf le JButton ! 

Parcontre,je vois que certains d'entre vous attendent toujours de voir apparaitre un zoli bouton... 

Pour reussir a faire ceci, nous n'allons pas utiliser un modele de tableau, mais un objet qui s'occupe de gerer le contenu et la 
faijon dont ce contenu est affiche. 


Les modeles servent a faire un pont entre ce qu'affiche JTable et ce que fait l'utilisateur. Pour changer la fapon dont sont 
affichees les cellules, nous devrons utiliser Def aultCellRenderer. 

Controlez l'affichage de vos cellules 

Bon, je ne vais pas vous faire languirplus longtemps... 

Cependant, vous devrez faire la distinction entre un TableModel et un Def aultTableCellRenderer. 

Le premier faitle lien entre vous et le tableau tandis que le second s'occupe de gerer l'affichage dans les cellules ! 

Le but du jeu est de defmirune nouvelle fafon de dessinerles composants dans les cellules. 

En definitive, nous n'allons pas vraiment faire 9a, mais nous allons dire a notre tableau que la valeur qu'il a dans telle ou telle 
cellule est un composant (bouton ou autre). 


Rien de plus Simple a faire, encore fillait-il le savoir. 

II suffit de creer une classe heritant de Def aultTableCellRenderer et de redefinir la methode public Component 
getTableCellRendererComponent ( JTable table. Object value, boolean isSelected, boolean 
hasFocus, int row, int column) . 



Waw ! II y en a des parametres ! 


En effet, mais dans le cas qui nous interesse, nous n'en avons besoin que d'un seul : value. 
\bus voyez que cette methode retourne un objet Component. 

Nous allons seulement specifier de quel type d'objet il s'agit suivant le cas... 

Regarder notre classe heritee : 


Code : Java 

import j ava . awt . Component ; 
import javax . swing . JButton; 
import javax . swing . JTable; 

import javax . swing . table . Def aultTableCellRenderer ; 

public class TableComponent extends Def aultTableCellRenderer { 

public Component getTableCellRendererComponent (JTable table. 
Object value, boolean isSelected, boolean hasFocus, int row, 
int column) { 

//Si la valeur de la cellule est un JButton , on transtype notre 
valeur 

if (value instanceof JButton) { 
return (JButton) value; 

1 

else 

return this; 

1 

} 


Une fois cette classe creee, il suffit juste de dire a notre tableau d'utiliser ce rendu de cellules, avec cette instruction : 
this . tableau . setDef aultRenderer (JButton . class, new TableComponent ()) ; . 

Le premier parametre pennet de dire a notre tableau de faire attention a ce type d'objet et enfin, le second lui dit d'utiliser ce 
modele de cellules. 

Ce qui nous donne : 
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r — '■ 

# JTable 

kJb x 

Pseudo 

Age 

Taille 

OK? 

Cysboy 

6boy 

1.8 

0 

BZHHydde 

BZH 

1,78 

□ 

IamBow 

BoW 

1.9 

□ 

FunMan 

Year 

1,85 

0 

= 11 


Ybila notre bouton en chair et en os ! 

Je me doute bien que les plus taquins d'entre vous ont du essayerde mettre plus d'un type de compos ant dans le tableau... Et 
vous vous retrouvez le bee dans l'eau car il ne prend en compte que les boutons pour le moment... 

En fait, une fois que vous avez defrni une classe heritee afm de gerer le rendu de vos cellules, vous avez fait le plus gros du 
travail... 

Tenez, si, par exemple, nous avons ce genre de donnees a mettre dans notre tableau : 

Code : Java 


Object!] [] data = { {"Cysboy", new JButton ( " 6boy" ) , new 
JComboBox (new String []{ "toto" , "titi", "tata"}), new Boolean (true) } , 
{"BZHHydde", new JButton ( "BZH" ) , new JComboBox (new 
String []{ "toto" , "titi", "tata"}), new Boolean (false) } , 

{"IamBow", new JButton ( "BoW" ) , new JComboBox (new String []{ "toto" , 
"titi", "tata"}), new Boolean (false) } , 

{"FunMan", new JButton ( "Year" ) , new JComboBox (new 
String []{ "toto" , "titi", "tata"}), new Boolean (true) } 

} ; 


et si nous conservons l'objet de rendu de cellule telqu'ilest actuellement, nous aurons ceci : 


r — 

# JTable 




Pseudo 

Age 

Taille 

OK? 

Cysboy 

6boy 

javax.swing.JComboBox[... 

0 

BZHHydde 

BZH 

javax.swing.JComboBox[... 

□ 

IamBow 

BoW 

javax.swing.JComboBox[... 

□ 

FunMan 

Year 

javax.swing.JComboBox[... 

0 

1 — 11 


e 


J'ai augmente un peu la taille de la fenetre et des lignes... Mis a part 9a, rien n'a change ! © 


Les boutons s'affichent toujours mais pas les combos ! 

Comment faire, alors ? 


o 


Je sais que certains d'entre vous ont presque trouve la solution, j'en suis meme sur. 
\6us n'auriezpas ajoute ce qui suit dans votre objet de rendu de cellule ? 


Code : Java 
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import java . awt . Component; 
import j avax . swing . JButton ; 
import j avax . swing . JComboBox; 
import j avax . swing . JTable; 

import javax . swing . table . DefaultTableCellRenderer ; 


public class TableComponent extends DefaultTableCellRenderer { 

public Component getTableCellRendererComponent ( JTable 
Object value, boolean isSelected, boolean hasFocus, 
int column) { 

table , 
int row. 

if (value instanceof JButton) { 
return (JButton) value; 

1 


; 

//LIGNE RAJOUTEE 

else if (value instanceof JComboBox) { 
return (JComboBox) value; 


; 

else 

return this; 

} 

} 



Ceuxqui ont fait ceci ont trouve la premiere partie de la solution ! 

\bus avez bien specifie a votre objet de retoumer une valeur castee en cas de rencontre avec une combo ! 

Seulement, et j'en suis quasiment sur, vous avez du oublier de dire a votre tableau de faire attention aux boutons ET aux combos 

t 


Rappelez-vous cette instruction : this . tableau . setDef aultRenderer ( JButton . class , 
TableComponent ( ) ) ; . 

Votre tableau ne fait attention qu'aux boutons ! ! 



D'accord. Comment fait -on, alors ? 


new 


Tout simp lenient en changeant JButton . class en JComponent . class . 
Apres avoir fait ces deuxmodifs, vous devriez avoir ceci : 


i JTable 




x 

Pseudo 

Age 

Taille 

OK? 

Cysboy 

6boy 

toto 

~w 

0 

BZHHydde 

BZH 

toto 

'V' 

□ 

lamBow 

BoW 

toto 


□ 

FunMan 

Year 

toto 


0 

» 1 


Alors ! Elle n'est pas belle, la vie ? 

\6us devez avoir saisi comment on fait pour utiliser les modeles de tableaux et les rendus de cellules, maintenant... 

Cependant, vous aurezaus si constate que vos composants sont inertes ! (^) 

Ceci est du au fait que vous allez devoir gerer la fai;on de reagir de vos cellules... Avant d'en arriver la, nous allons voir une autre 
faijon d'afficher correctement des composants dans un JTable. 

Nous allons pouvoir laisser de cote notre classe servant de modele et nous concentrer sur les composants. 

Nous allons commencerparreveniraun code plus sobre : 

Code : Java 
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import java . awt . BorderLayout; 

import javax . swing . JButton; 
import j avax . swing . JFrame ; 
import javax . swing . JScrollPane; 
import javax . swing . JTable; 


public class Fenetre extends JFrame { 
private JTable tableau; 

private JButton change = new JButton ( "Changer la taille"); 

public Fenetre (){ 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setTi tie ( "JTable" ) ; 
this . setSize ( 600 , 180); 

Object [] [] data = { {"Cysboy", "6boy", "Combo", new 
Boolean (true) } , 

{"BZHHydde", "BZH", "Combo", new Boolean (false) } , 
{"IamBow", "BoW", "Combo", new Boolean (false) } , 

{ "FunMan", "Year", "Combo", new Boolean (true) } 

} ; 

String title[] = {"Pseudo", "Age", "Taille", "OK ?"}; 

this. tableau = new JTable (data, title); 
this .tableau . setRowHeight ( 30 ) ; 

this . getContentPane ( ) . add (new JScrollPane (tableau) , 
BorderLayout . CENTER) ; 

} 

public static void main ( String [ ] args) { 

Fenetre fen = new Fenetre (); 
fen . setVisible (true) ; 

} 

} 


De la, nous allons creer une classe qui va permettre d'afficher un bouton dans les cellules de la seconde colonne et une combo 
dans les cellules de la troisieme colonne... 

Le principe est simple : nous allons creer une classe qui heritera de la classe JButton et qui implementera l'interface 

TableCellRenderer. 

Nous allons ensuite dire a notre tableau d'utiliserce type de rendu pour la seconde colonne. 

\6icinotre classe ButtonRenderer : 

Code : Java 

import java . awt . Component; 
import j avax . swing . JButton ; 
import javax . swing . JTable; 

import javax . swing . table . TableCellRenderer; 

public class ButtonRenderer extends JButton implements 

TableCellRenderer { 

public Component getTableCellRendererComponent ( JTable table. 

Object value, 

boolean isSelected, boolean isFocus, 
int row, int col) { 

//On ecrit dans le bouton ce que contient la cellule 
setText ( (value != null) ? value . toString ( ) : ""); 

//on retourne notre bouton 

return this; 
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} 


} 


II nous suffit maintenant de mettre a jour le tableau grace a cette methode 

this . tableau . getColumn ( "Age" ) . setCellRenderer (new ButtonRenderer ( ) ) ; : on recupere la colonne 
grace a son titre et on applique le rendu ! 

Resultat : 


r 

11 JTable 




Pseudo 

Age 

Taille 

OK? 

Cysboy 

6boy 

Combo 

true 

BZHHydde 

BZH 

Combo 

false 

lamBow 

BoW 

Combo 

false 

FunMan 

Year 

Combo 

true 

» 1 



\6tre bouton est de nouveau editable, mais ce problems sera regie par la suite... 



Pour le rendu de la cellule numero 3, je vous laisse un peu chercher, ce n'est pas tres difficile maintenant que vous avezappris 
cette methode. © 


\6ila le code et le resultat : 

Secret (cliquez pour afficher) 

Code : Java 

import j ava . awt . Component ; 

import javax . swing . JComboBox; 
import javax . swing . JTable; 

import javax . swing . table . TableCellRenderer; 


public class ComboRenderer extends JComboBox implements 

TableCellRenderer { 

public Component getTableCellRendererComponent (JTable table. 
Object value, 

boolean isSelected, boolean isFocus, int row, int col) { 
this . addltem ( "Tres bien"); 
this . addltem ( "Bien" ) ; 
this . addltem ( "Mai" ) ; 

return this; 

} 

} 


Resultat : 
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H JTable 




- n x 

Pseudo 

Age 

Taille 

OK? 

Cysboy 

6boy 

Tres bien 


true 

BZHHydde 

BZH 

Tres bien 


false 

lamBow 

BoW 

Tres bien 

▼ 

false 

FunMan 

Year 

Tres bien 

'W 

true 

■ 1 


La suite logique est done la gestion des evenements... 

Des tableaux tres actifs ! 

Bon, la demiere ligne droite avant la fin du chapitre... 


Cornme je l'ai deja dit, ici aussi, c'est simple : le tout est d'acquerir les connaissances requises ! © 


Nous allons commencerparle plus difficile et nous terminerons parle plus sinple ! 

Je vous le donne en mille : le composant le plus difficile a utiliser dans un tableau, entre un bouton et une combo c'est : le bouton 


Eh oui, vous verrez que la combo est presque geree automatiquement, alors que vous allez devoir dire quoi faire a vos boutons... 
Afm de reussir a faire ceci, nous allons done creer une classe que notre tableau va utiliser afin de pouvoir utiliser les boutons 
pourfaire des actions specifiques. 


Code : Java 

import java . awt . Component; 

import java . awt . event . ActionEvent; 

import java . awt . event . ActionListener ; 

import javax . swing . Def aultCellEditor ; 
import javax . swing . JButton; 
import javax . swing . JCheckBox; 
import javax . swing . JTable; 

public class ButtonEditor extends Def aultCellEditor { 

protected JButton button; 
private boolean isPushed; 

private ButtonListener bListener = new ButtonListener ( ) ; 

/ * * 

* Constructeur avec une checkBox 

* @param checkBox 

* Qparam count 
*/ 

public ButtonEditor (JCheckBox checkBox) { 

//Par defaut, ce type d'objet travaille avec un JCheckBox 
super (checkBox) ; 

//On cree a nouveau notre bouton 
button = new JButton (); 

button . setOpaque (true) ; 

//On lui attribue un listener 
button . addActionListener (bListener) ; 

} 


public Component getTableCellEditorComponent (JTable table, Object 
value , 

boolean isSelected, int row, int column) { 
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//On definit le numero de ligne a notre listener 
bListener . setRow (row) ; 

//Idem pour le numero de colonne 
bListener . setColumn (column) ; 

//On passe aussi le tableau pour des actions potentielles 
bListener . setTable (table) ; 

//On reaffecte le libelle au bouton 

button . setText ( (value ==null) ? "" : value . toString ( ) ); 

//On renvoie le bouton 
return button; 

} 

/ * * 

* Notre listener pour le bouton 

* Qauthor CHerby 

Jc 

V 

class ButtonListener implements ActionListener { 

private int column, row; 
private JTable table; 
private int nbre = 0; 

public void setColumn ( int col ){ this . column = col;} 

public void setRow (int row) {this. row = row;} 

public void setTable ( JTable table ){ this . table = table;} 

public void actionPerf ormed (ActionEvent event) { 

//On affiche un Zoll message mais vous pourriez faire les 
traitements que vous voulez 

System . out . println (" coucou du bouton : " + 

( ( JButton) event . getSource ( ) ) . getText ( ) ) ; 

//On affecte un nouveau libelle a une cellule de la ligne 
table . setValueAt ( "New Value " + (++nbre) , this . row, (this. column 

-l) ) ; 

} 

} 

} 


Ce code n'est pas tres difficile a comprendre... \6us commenceza avoir l'habitude de manipulerce genre d'objet. V 
Maintenant, afm d'utiliser cet objet avec votre tableau, nous allons lui specifier cet editeur dans la colonne correspondante avec 
cette instruction : this . tableau . getColumn ( "Age" ) . setCellEditor (new ButtonEditor (new 
JCheckBox ( ) ) ) ; . 

Le rendu est tres probant : 


r ' 

B JTable 




Pseudo 

Age 

Taille 

OK? 

NewValue 1 

6boy 

Tres bien ▼ 

true 

NewValue 2 

BZH 

Tres bien ▼ 

false 

lamBow 

BoW 

Tres bien ▼ 

false 

FunMan 

Year 

Tres bien ▼ 

true 

» ----- 1 


\6us pouvez voir que lorsque vous cliquez sur un bouton, la valeur dans la cellule juste a gauche est modifiee. 
L'utilisation est done tres sinple. Imaginez par consequent que la gestion des combos est d'autant plus simple ! 
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Un peu plus tot, je vous ai fait developper une classe afm de pouvoir afficher la combo nonnalement. Cependant, ily a beaucoup 
plus silnple... \6us avezpu voir que la classe Def aultCellEditor pouvait prendre un objet en parametre : dans l'exemple 
utilise dans le cas du JButton, ilutilisait un JCheckBox. 

\6us devez savoir que cet objet peut prendre d'autres types de parametres : 

• un JComboBox ; 

• un JTextField. 


Nous allons done pouvoir utiliser l'objet Def aultCellEditor directement en lui passant une combo en parametre... 
Nous allons aussi enlever l'objet servant a afficher correctement la combo afm que vous puissiez juger de l'efficacite de cette 
methode. 

\6ici le nouveau code du constructeur de notre fenetre : 


Code : Java 


import java . awt . BorderLayout; 

import javax . swing . Def aultCellEditor ; 
import javax . swing . JButton; 
import javax . swing . JCheckBox ; 
import j avax . swing . JComboBox ; 
import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JScrollPane; 
import javax . swing . JTable; 

import javax . swing . table . AbstractTableModel ; 
import javax . swing . table . Def aultTableCellRenderer ; 


public class Fenetre extends JFrame { 


private JTable tableau; 

private JButton change = new JButton ( "Changer la taille"); 

//Contenu de notre combo 

private String!] comboData = {"Tres bien", "Bien", "Mai"}; 


public Fenetre (){ 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setTi tie ( "JTable" ) ; 
this . setSize ( 600 , 180); 

/ /Donnees de notre tableau 

Object}] [] data = { {"Cysboy", "6boy", comboData [ 0 ] , new 
Boolean (true) } , 

{"BZHHydde", "BZH", comboData [ 0 ] , new Boolean (false) } , 
{"IamBow", "BoW", comboData [ 0 ] , new Boolean (false) } , 
{"FunMan", "Year", comboData [ 0 ] , new Boolean (true) } 


//titre du tableau 

String title}] = {"Pseudo", "Age", "Taille", "OK ?"}; 
//Combo a utiliser 

JComboBox combo = new JComboBox (comboData); 


this. tableau = new JTable (data, title); 
this .tableau . setRowHeight ( 30 ) ; 

this . tableau . getColumn ( "Age" ) . setCellRenderer (new 
ButtonRenderer ( ) ) ; 

this . tableau . getColumn ( "Age" ) . setCellEditor (new ButtonEditor (new 
JCheckBox ( ) ) ) ; 

//On definit 1 ' editeur par defaut pour la cellule 
//en lui specif iant quel type d ' affichage prendre en compte 
this . tableau . getColumn ( "Taille" ) . setCellEditor (new 
Def aultCellEditor (combo) ) ; 

this . getContentPane ( ) . add (new JScrollPane (tableau) , 

BorderLayout . CENTER) ; 

} 
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public static void main ( String [ ] args){ 
Fenetre fen = new Fenetre ( ) ; 
fen . setVisible (true) ; 

} 


\6us pouvez voir que c'est d'une simplicite enfantine ! 
Le resultat est, en plus, tres convaincant : 



\btre cellule se "transforme" en combo lorsque vous cliquezdessus ! 

En fait, lorsque le tableau sent une action sur cette cellule, celui-ci utilise l'editeur que vous avez specifie pour celle-ci et, comme 
nous en avons specifie un afm d'afficher une combo, la dite combo est affichee ! 




Si vous preferez que la combo soit affichee directement meme sans clic de souris, il vous suffit de laisser l'objet gerant 
l'affichage et le tour est joue ! 

De meme, pour le bouton, si vous enlevez l'objet de rendu du tableau, celui-ci s'affiche comme un bouton lors du clic 
sur la cellule ! 0 


II ne nous reste plus qu'a voir comment rajouter des informations dans notre tableau et l'affaire est entendue... © 



Certains d'entre-vous l'auront remarque, les boutons ont un drole de comportement... 

Ceciest du au fait que vous avez defini des comportements speciauxa votre tableau... 11 vous faut done defmir un 
modele a utiliser afm de bien defmir tous les points comme l'affichage, la mise a jour... 


Nous allons done utihserun modele de tableau perso dont les actions seront defmis par nous ! 
\6ici la classe Fenetre modifiee en consequence : 


Code : Java 


package com. sdz . j table2 ; 

import java . awt . BorderLayout; 


import javax . swing . Def aultCellEditor ; 
import j avax . swing . JButton ; 
import javax . swing . JCheckBox; 
import javax . swing . JComboBox; 
import j avax . swing . JFrame ; 
import javax . swing . JScrollPane; 
import javax . swing . JTable; 

import javax . swing . table . AbstractTableModel ; 
import javax . swing . table . Def aultTableCellRenderer ; 
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public class Fenetre extends JFrame { 
private JTable tableau; 

private JButton change = new JButton ( "Changer la taille"); 

//Contenu de notre combo 

private String [] comboData = {"Tres bien", "Bien", "Mai"}; 

public Fenetre (){ 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setTi tie ( "JTable" ) ; 
this . setSize ( 600 , 180); 

//Donnees de notre tableau 

Object}] [] data = { {"Cysboy", "6boy", comboData [ 0 ] , new 
Boolean (true) } , 

{"BZHHydde", "BZH", comboData [ 0 ] , new Boolean (false) } , 
{"lamBow", "BoW", comboData [ 0 ] , new Boolean (false) } , 
{"FunMan", "Year", comboData [ 0 ] , new Boolean (true) } 

} ; 

//titre du tableau 

String title}] = {"Pseudo", "Age", "Taille", "OK ?"}; 

//Combo a utiliser 

JComboBox combo = new JComboBox (comboData) ; 

//Nous devons utiliser un modele d ' affichage specifique afin de 
pallier aux bugs d ' affichage ! 

ZModel zModel = new ZModel (data, title) ; 

this. tableau = new JTable ( zModel ) ; 
this . tableau . setRowHeight ( 30 ) ; 

this . tableau . getColumn ( "Age" ) . setCellRenderer (new 
ButtonRenderer ( ) ) ; 

this . tableau . getColumn ( "Age" ) . setCellEditor (new ButtonEditor (new 
JCheckBox ( ) ) ) ; 

//On definit 1 ' editeur par defaut pour la cellule 
//en lui specif iant quel type d ' affichage prendre en compte 
this . tableau . getColumn ( "Taille" ) . setCellEditor (new 
Def aultCellEditor (combo) ) ; 

this . getContentPane ( ) . add (new JScrollPane (tableau) , 

BorderLayout . CENTER) ; 

} 


class ZModel extends AbstractTableModel { 

private Object}] [] data; 
private String}] title; 

/** 

* Constructeur 

* @param data 

* Qparam title 
*/ 

public ZModel (Ob j ect [][ ] data. String}] title)} 
this. data = data; 
this. title = title; 

} 

/ * * 

* Retourne le titre de la colonne a 1 'indice specife 
*/ 

public String getColumnName ( int col) { 

return this . title [col ] ; 

} 


/** 

* Retourne le nombre de colonnes 
*/ 

public int getColumnCount ( ) { 

return this . title . length; 

} 
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/** 

* Retourne le nombre de lignes 

V 

public int getRowCount ( ) { 

return this . data . length; 

} 

/ * k 

* Retourne la valeur a 1 ' emplacement specif ie 
*/ 

public Object getValueAt ( int row, int col) { 
return this . data [ row] [ col ] ; 

} 

/ k k 

* Defini la valeur a 1 ' emplacement specif ie 

* / 

public void setValueAt (Ob j ect value, int row, int col) { 

//On interdit la modification sur certaine colonne ! 
if ( ! this . getColumnName (col) . equals ( "Age" ) && 

! this . getColumnName (col) . equals ( "Suppression" ) ) 
this . data [ row] [col] = value; 

} 

/ k k 

* Retourne la classe de la donnee de la colonne 

* Sparam col 

V 

public Class getColumnClass ( int col){ 

//On retourne le type de la cellule a la colonne demandee 
//On se moque de la ligne puisque les donnees sur chaque ligne 
sont les memes 

//On choisit done la premiere ligne 
return this . data [0] [col] . getClass ( ) ; 

} 

public boolean isCellEditable ( int row, int col) { 

return true; 

} 

} 


public static void main ( String [ ] args) { 
Fenetre fen = new Fenetre ( ) ; 
fen . setVisible (true) ; 

} 


\hus aurez remarque que nous construisons notre tableau par le biais de notre modele, ceci implique que nous allons aussi 
passer par note modele afin de modifier notre tableau ! 

La consequence direct de ceci : nous allons devoir modifier un peu notre classe ButtonEditor. 

\bici la classe ButtonEditor utilisant le modele de tableau pour gerer la modification des valeurs : 

Code : Java 

package com . sdz . j table2 ; 

import java . awt . Component; 

import java . awt . event . ActionEvent; 

import java . awt . event . ActionListener ; 

import javax . swing . Def aultCellEditor ; 
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import javax . swing . JButton; 
import j avax . swing . JCheckBox ; 
import javax . swing . JTable; 

import javax . swing . table . AbstractTableModel ; 

public class ButtonEditor extends Def aultCellEditor { 

protected JButton button; 
private boolean isPushed; 

private ButtonListener bListener = new ButtonListener ( ) ; 

/ * * 

* Constructeur avec une checkBox 

* Sparam checkBox 

* Sparam count 
*/ 

public ButtonEditor (JCheckBox checkBox) { 

//Par defaut, ce type d'objet travaille avec un JCheckBox 
super (checkBox) ; 

//On cree a nouveau notre bouton 
button - new JButton (); 

button . setOpaque (true) ; 

//On lui attribue un listener 
button . addActionListener (bListener) ; 

} 


public Component getTableCellEditorComponent (JTable table. Object 
value , 

boolean isSelected, int row, int column) { 

//On definit le numero de ligne a notre listener 
bListener . setRow ( row) ; 

//Idem pour le numero de colonne 
bListener . setColumn (column) ; 

//On passe aussi le tableau pour des actions potentielles 
bListener . set Table (table) ; 

//On reaffecte le libelle au bouton 

button . setText ( (value ==null) ? "" : value . toString ( ) ); 

//On renvoie le bouton 
return button; 

} 

/ * -k 

* Notre listener pour le bouton 

* @author CHerby 

*/ 

class ButtonListener implements ActionListener { 

private int column, row; 
private JTable table; 
private int nbre = 0; 
private JButton button; 

public void setColumn ( int col ){ this . column = col;} 

public void setRow(int row) { this . row = row;} 

public void setTable ( JTable table ){ this . table = table;} 

public JButton getButton (){ return this . button; } 

public void actionPerf ormed ( ActionEvent event) { 

//On affiche un Zoli message mais vous pourriez faire les 
traitements que vous voulez 

System . out . println ( "coucou du bouton : " + 

( (JButton) event . getSource ( ) ) . getText ( ) ) ; 

//On affecte un nouveau libelle a une celulle de la ligne 
( (AbstractTableModel ) table . getModel ()). setValueAt ( "New Value " + 
(++nbre) , this . row, (this. column -1)); 

//Permet de dire a notre tableau qu'une valeur a change 

//a 1 ' emplacement determine par les valeur passee en parametre 
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( (AbstractTableModel ) table . getModel () ) . fi re TableCell Updated (this .row, 
this . column - 1 ) ; 

this. button = ( (JButton) event . getSource ()) ; 

} 

} 


\6ila, apres ceci, le bug d'affichage devrait avoir disparu ! © 


Je vous propose done de continuer dans notre lancee. 


Ajouter des lignes et des colonnes 

Je vais pro liter de ce point pour vous montrer une autre fa^on d'initialiser un tableau : 


Code : Java 

//data et title sont toujours nos tableaux d'objets ! 

JTable tableau = new JTable (new DefaultTableModel (data, title)); 



Et l'interet de faire comrne 9a ? 


C'est tres simple : l'ajout et la suppression dynamiques d'entrees dans un tableau se fait via un modele de rendu, mais vous 
n'avez pas l'obligation de recreer le votre, celui-ci fera tres bien l'affaire ! 


Dans un premier temps, nous allons ajouter et retirer des lignes a notre tableau. 
Nous allons garder le meme code que precedemment avec deux - trois ajouts : 

• le bouton pour ajouter un ligne ; 

• le bouton pour effacer une ligne. 


Grace au modele par defaut defmi lors de la creation du tableau, nous allons pouvoir avoir acces a deuxmethodes fort utiles : 

• addRow (Object [ ] 1 ineData ) : permet d'ajouter une ligne au modele et met automatiquement a jour le tableau ; 

• removeRow ( int row) : efface une ligne du modele et met automatiquement a jour le tableau. 


Afm de pouvoir utiliser le dit modele, nous allons devoir recuperer celui-ci. 

En fait, c'est notre tableau qui va nous le foumir en invoquant la methode getModel ( ) qui retourne un objet TableModel. 


o Un cast sera necessaire afin de pouvoir utiliser l'objet retourne ! 


Au final, voici que nous obtiendrons : 


au lancement du programme 
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H JTable 




IZUfx 

Pseudo 

Age 

Taille 

OK? 

Suppression 

Cysboy 

6boy 

Tres bien 

true 

Supprimer la ligne 

BZHHydde 

BZH 

Tres bien 

false 

Supprimer la ligne 

lamBow 

BoW 

Tres bien 

false 

Supprimer la ligne 

FunMan 

Year 

Tres bien 

true 

Supprimer la ligne 


Ajouter une ligne 


apres aiout d'une ligne 



apres suppression d'une ligne 


0 JTable 




ET n r* 

Pseudo 

Age 

Taille 

OK? 

Suppression 

BZHHydde 

BZH 

Tres bien 

false 

Supprimer la... 

lamBow 

BoW 

Tres bien 

false 

Supprimer la ligne 

FunMan 

Year 

Tres bien 

true 

Supprimer la ligne 

Angelo 

Rennais 

Tres bien 

false 

Supprimer la ligne 


Ajouter une ligne 


\bus constatezque j'ai ajoute un bouton "Ajouter une ligne" ainsiqu'un bouton "Supprimer laligne" ; mis a part 9a, 1'IHM n'a 
pas change. 

\6ila les codes source utilises dans cet exemple. Ceux-ci sont assezdocumentes et, mis a part l'utilisation de 

addRow (Ob j ect [ ] lineData) et de removeRow ( int row) , rien n'a change. 


www.siteduzero.com 




Partie 3 : Java et la programmation evenementielle 


561/669 



Souvenez-vous bien que nous passons par un modele de tableau perso ! 

Nous allons devoir gerer les methodes d'ajout et de suppression de ligne dans ce modele. 


De ce fait, c'est nous qui allons devoir determiner et coder les actions d'ajout et de suppression de lignes dans notre tableau ! 

Fenetre.iava 


Code : Java 


package com. sdz . j table; 


import java . awt . BorderLayout; 
import j ava . awt . event . ActionEvent ; 
import java . awt . event . ActionListener ; 

import javax . swing . Def aultCellEditor ; 
import javax . swing . JButton; 
import j avax . swing . JCheckBox ; 
import javax . swing . JComboBox; 
import javax . swing . JComponent; 
import j avax . swing . JFrame ; 
import javax . swing . JScrollPane; 
import javax . swing . JTable; 

import javax . swing . table . AbstractTableModel ; 
import javax . swing . table . Def aultTableCellRenderer ; 
import javax . swing . table . Def aultTableModel ; 


public class Fenetre extends JFrame 


private JTable tableau; 

private JButton change = new JButton ( "Changer la taille"); 
private String!] comboData = { "Tres bien", "Bien", "Mai"}; 
private String supp = "Supprimer la ligne"; 
private JComboBox combo; 


public Fenetre (){ 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setTi tie ( "JTable" ) ; 
this . setSize ( 600 , 250); 
this . createContent ( ) ; 

1 


private void createContent () { 

//Donnees de notre tableau 

Object}] [] data = { {"Cysboy", "6boy", comboData [ 0 ] , new 
Boolean (true) , supp}, 

{"BZHHydde", "BZH" , comboData [ 0 ] , new Boolean (false) , supp}, 
{"IamBow", "BoW", comboData [ 0 ] , new Boolean (false) , supp}, 
{"FunMan", "Year", comboData [ 0 ] , new Boolean (true) , supp} 


//titre du tableau 

String title!] = {"Pseudo", "Age", "Taille", "OK ?", 
"Suppression" } ; 

//Combo a utiliser 

combo = new JComboBox (comboData) ; 

//Nous devons utiliser un modele d' affichage specifique afin de 
pallier aux bugs d' affichage ! 

ZModel zModel = new ZModel(data, title); 

this. tableau = new JTable ( zModel ) ; 
this .tableau . setRowHeight ( 30 ) ; 
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this . tableau . getColumn ( "Age" ) . setCellRenderer (new 
ButtonRenderer ( ) ) ; 

this . tableau . getColumn ( "Age" ) . setCellEditor (new ButtonEditor (new 
JCheckBox ( ) ) ) ; 

//On definit 1 ' editeur par defaut pour la cellule 
/ /en lui specif iant quel type d ' affichage prendre en compte 
this . tableau . getColumn ( "Taille" ) . setCellEditor (new 
Def aultCellEditor (combo) ) ; 

Def aultTableCellRenderer dcr = new Def aultTableCellRenderer () ; 
this . tableau . getColumn ( "Taille" ) . setCellRenderer (dcr) ; 

//On definit un editeur pour la colonne " supprimer" 
this . tableau . getColumn ( "Suppression" ) . setCellEditor (new 
DeleteButtonEditor (new JCheckBox ( ) ) ) ; 

//On ajoute le tableau 

this . getContentPane ( ) .add (new JScrollPane (tableau) , 

BorderLayout . CENTER) ; 

JButton ajouter = new JButton ( "Aj outer une ligne"); 

a j outer . addActionListener (new MoreListener ()); 

this . getContentPane ( ) . add (a j outer , BorderLayout . SOUTH) ; 

} 

class ZModel extends AbstractTableModel { 

private Object [] [] data; 
private String [] title; 

/ k k 

* Constructeur 

* @param data 

* Qparam title 
*/ 

public ZModel (Ob j ect (][ ] data. String [] title) { 
this. data = data; 
this. title = title; 

} 

/* * 

* Retourne le titre de la colonne a 1 'indice specife 

V 

public String getColumnName ( int col) { 

return this . title [col ] ; 

} 


/* * 

* Retourne le nombre de colonnes 

* / 

public int getColumnCount ( ) { 

return this . title . length; 

} 


* Retourne le nombre de lignes 
*/ 

public int getRowCount ( ) { 

return this . data . length; 

} 


/ k k 

* Retourne la valeur a 1 ' emplacement specif ie 
*/ 

public Object getValueAt ( int row, int col) { 
return this . data [ row] [ col ] ; 

} 


/ k k 

* Defini la valeur a 1 ' emplacement specif ie 
*/ 

public void setValueAt (Ob j ect value, int row, int col) { 
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//On interdit la modification sur certaine colonne ! 
if ( ! this . getColumnName (col) . equals ( "Age" ) && 

! this . getColumnName (col) . equals ( "Suppression" ) ) 
this . data [ row] [col] = value; 

} 


/ * * 

* Retourne la classe de la donnee de la colonne 

* Qparam col 
*/ 

public Class getColumnClass (int col){ 

//On retourne le type de la cellule a la colonne demandee 
//On se moque de la ligne puisque les donnees sur chaque ligne 
sont les memes 

//On choisit done la premiere ligne 
return this . data [0] [col] . getClass ( ) ; 

} 


/** 

* Methode permettant de retirer une ligne du tableau 

* Qparam position 

V 

public void removeRow ( int position) { 

int indice = 0, indice2 = 0, nbRow = this . getRowCount ( ) -1 , nbCol 
= this . getColumnCount () ; 

Object temp [ ] [] = new Obj ect [nbRow] [nbCol]; 

for(Object[] value : this. data) { 
if (indice != position) { 
temp [indice2++] = value; 

} 

System . out . println (" Indice = " + indice); 
indice++ ; 

} 

this. data = temp; 
temp = null; 

//Cette methode permet d'avertir le tableau que les donnees ont 
ete modifiees 

/ / Ce qui permet une mise a jours complete du tableau 
this . f ireTableDataChanged ( ) ; 

} 


* Permet d'ajouter une ligne dans le tableau 

* Qparam data 
*/ 

public void addRow (Ob j ect [ ] data) { 
int indice = 0, nbRow = this . getRowCount () , nbCol = 
this . getColumnCount ( ) ; 

Object temp [ ] [] = this. data; 

this. data = new Ob j ect [nbRow+1 ] [nbCol ] ; 

for (Object [] value : temp) 
this . data [ indice++ ] = value; 


this . data [ indice ] = data; 
temp = null; 

//Cette methode permet d'avertir le tableau que les donnees ont 
ete modifiees 

//Ce qui permet une mise a jours complete du tableau 
this . f ireTableDataChanged ( ) ; 

} 


public boolean isCellEditable ( int row, int col) { 

return true; 

} 
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} 


class MoreListener implements ActionListener { 
public void actionPer formed (ActionEvent event) { 

Object [] donnee = new Ob j ect []{ "Angelo" , "Rennais", comboData [ 0 ] , 
new Boolean (false) , supp}; 

( ( ZModel ) tableau . getModel ( ) ) . addRow (donnee ) ; 

} 

} 

public static void main ( String [ ] args){ 

Fenetre fen = new Fenetre ( ) ; 
fen . setVisible (true) ; 

} 


ButtonRenderer.iava 


Code : Java 

import java . awt . Component; 

import javax . swing . JButton; 
import javax . swing . JCheckBox; 
import javax . swing . JTable; 

import javax . swing . table . TableCellRenderer; 

public class ButtonRenderer extends JButton implements 

TableCellRenderer { 

public Component getTableCellRendererComponent ( JTable table. 
Object value, 

boolean isSelected, boolean isFocus, 
int row, int col) { 

//On ecrit dans le bouton avec la valeur de la cellule 
setText ( (value != null) ? value . toString ( ) : ""); 

//on retourne notre bouton 

return this; 

} 

} 


ButtonEditor.iava 


Code : Java 

import j ava . awt . Component ; 

import java . awt . event . ActionEvent; 

import java . awt . event . ActionListener; 

import javax . swing . Def aultCellEditor ; 
import j avax . swing . JButton ; 
import javax . swing . JCheckBox; 
import javax . swing . JTable; 

import javax . swing . table . Def aultTableModel ; 


public class ButtonEditor extends Def aultCellEditor 
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protected JButton button; 

private ButtonListener bListener = new ButtonListener ( ) ; 

/ * * 

* Constructeur avec une checkBox 

* Sparam checkBox 

* @param count 

* / 

public ButtonEditor ( JCheckBox checkBox) { 

//Par defaut, ce type d'objet travaille avec un JCheckBox 
super (checkBox) ; 

//On cree a nouveau notre bouton 
button = new JButton (); 

button . setOpaque (true) ; 

//On lui attribue un listener 
button . addActionListener (bListener) ; 

} 

public Component getTableCellEditorComponent ( JTable table, Object 
value , 

boolean isSelected, int row, int column) { 

//On definit le numero de lignes a notre listener 
bListener . setRow ( row) ; 

//Idem pour le numero de colonnes 
bListener . setColumn (column) ; 

//On passe aussi le tableau pour des actions potentielles 
bListener . setTable (table) ; 

//On reaffecte le libelle au bouton 

button . setText ( (value ==null) ? "" : value . toString ( ) ) ; 

//On renvoie le bouton 
return button; 

} 

/ it -k 

* Notre listener pour le bouton 

* Sauthor CHerby 

k 

*/ 

class ButtonListener implements ActionListener { 

private int column, row; 
private JTable table; 
private int nbre = 0; 
private JButton button; 

public void setColumn ( int col ){ this . column = col;} 
public void setRow(int row) {this. row = row;} 
public void setTable ( JTable table ){ this . table = table;} 
public JButton getButton (){ return this . button ; } 

public void actionPerf ormed (ActionEvent event) { 

//On affiche un Zoli message mais vous pourriez faire les 
traitements que vous voulez 

System. out .println ("coucou du bouton : " + 

( (JButton) event . getSource ( ) ) . getText ( ) ) ; 

//On affecte un nouveau libelle a une celulle de la ligne 
( (AbstractTableModel ) table . getModel ()). setValueAt ( "New Value " + 
(++nbre) , this . row, (this. column -1)); 

//Permet de dire a notre tableau qu'une valeur a change 

//a 1 ' emplacement determine par les valeur passee en parametre 

( (AbstractTableModel ) table . getModel () ) .fireTableCellUpdated( this .row, 
this . column - 1 ) ; 

this. button = ( (JButton) event . getSource ()); 
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DeleteButtonEditor.java 


Code : Java 

import j ava . awt . Component ; 

import java . awt . event . ActionEvent; 

import java . awt . event . ActionListener; 

import javax . swing . Def aultCellEditor ; 
import j avax . swing . JButton ; 
import javax . swing . JCheckBox; 
import javax . swing . JTable; 

import javax . swing . table . Def aultTableModel ; 

public class DeleteButtonEditor extends Def aultCellEditor { 
protected JButton button; 

private DeleteButtonListener bListener = new 
DeleteButtonListener ( ) ; 

/ k * 

* Constructeur avec une checkBox 

* @param checkBox 

* Qparam count 

V 

public DeleteButtonEditor ( JCheckBox checkBox) { 

//Par defaut, ce type d'objet travaille avec un JCheckBox 
super (checkBox) ; 

//On cree a nouveau notre bouton 
button = new JButton (); 

button . setOpaque (true) ; 

//On lui attribue un listener 
button . addActionListener (bListener) ; 

} 

public Component getTableCellEditorComponent (JTable table. Object 
value , 

boolean isSelected, int row, int column) { 

//On definit le numero de lignes a notre listener 
bListener . setRow ( row) ; 

//On passe aussi le tableau pour des actions potentielles 
bListener . setTable (table) ; 

//On reaffecte le libelle au bouton 

button . setText ( (value ==null) ? "" : value . toString ( ) ); 

//On renvoie le bouton 
return button; 

} 

/ -k -k 

* Notre listener pour le bouton 

* Qauthor CHerby 

k 

* / 

class DeleteButtonListener implements ActionListener { 

private int row; 
private JTable table; 

public void setRow (int row) {this. row = row;} 

public void setTable ( JTable table ){ this . table = table;} 

public void actionPerf ormed (ActionEvent event) { 
if ( table . getRowCount ( ) > 0){ 

//On affiche un Zoli message mais vous pourriez faire les 
traitements que vous voulez 

System. out .println ( "coucou du bouton : " + 
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( ( JButton) event . getSource ( ) ) . getText ( ) ) ; 

//On affecte un nouveau libelle a une celulle de la ligne 
( ( ZModel ) table . getModel ( ) ) . removeRow ( this . row) ; 


} 

} 

} 


ComboRenderer.iava 


Code : Java 


import java . awt . Component; 
import javax . swing . JComboBox; 
import javax . swing . JTable; 

import javax . swing . table . TableCellRenderer; 


public class ComboRenderer extends JComboBox 
TableCellRenderer { 

implements 

public Component getTableCellRendererComponent (JTable table. Object 
value , 

boolean isSelected, boolean isFocus, int row, int col) { 

this . addltem ( "Tres bien"); 
this . addltem ( "Bien" ) ; 
this . addltem ( "Mai" ) ; 

return this; 

} 

} 



C'est assez simple fmalement, mais c'est tout de meme assez galere lorsqu'on ne sait pas par ou commencer ! 



Maintenant que vous savez faire tout ceci, ajouter ou retirer des colonnes ne devrait pas vous faire sourciller... 

Nous allons toujours utilisernotre modele de rendu afin d'ajouterou retirer des colonnes. 

Cette fois, j'ai utilise des menus contextuels afin de faire ceci : faut bien faire varier les plaisirs ! C'est surtout que, comme 9a, 
vous verrezle rapprochement entre les arbres et les tableaux. 


\bila ce que j'ai obtenu : 


avant effacement d'une colonne 


JTable E10E 


Pseudo 

Age sexe 

Cysboy 

6bo 

r 

Ajouter une colonne 


BZHHydde 

BZI- 

n 

lamBow 

CD 

O 

< 

Effacer cette colonne 

LJ 

FunMan 

[Yea 


r Hornnrre 


apres effacement d'une colonne 
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H JTable 

3'n x 

Pseudo 

sexe 

Cysboy 

Homme 

BZHHydde 

Homme 

IamBow 

Femme 

FunMan 

Homme 



apres aiout d'une colonne nominee "Ville" 


H JTable 


Q'n x 

Pseudo 

sexe 

Ville 

Cysboy 

Homme 


BZHHydde 

Homme 


IamBow 

Femme 


FunMan 

Homme 



Pour avoir ce rendu, j'ai refait une classe epuree... On commen9ait a ne plus s'y retrouver... 
\6ici le code de cette classe : 


Code : Java 


import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Point; 
import java . awt . event . ActionEvent; 
import java . awt . event . ActionListener ; 
import java . awt . event . MouseAdapter ; 
import java . awt . event . MouseEvent; 

import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JMenuI tern ; 
import javax . swing . JOptionPane; 
import javax . swing . JPopupMenu; 
import javax . swing . JScrollPane; 
import javax . swing . JT able; 

import javax . swing . table . Def aultTableModel ; 
import javax . swing . table . TableColumn; 


public class TableFrame extends JFrame { 
private JTable tableau; 

private String supp = "Supprimer la ligne"; 

public TableFrame () { 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setTitle ( "JTable" ) ; 
this . setSize (300, 120); 
this . createContent ( ) ; 

} 

private void createContent () { 

Object [] [] data = { {"Cysboy", "6boy", "Homme"}, 

{ "BZHHydde" , "BZH" , "Homme"}, 

{"IamBow", "BoW", "Femme"}, 

{"FunMan", "Year", "Homme"} 

} ; 

String title [] = {"Pseudo", "Age", "sexe"}; 

this. tableau = new JTable (new Def aultTableModel (data, title)); 
this . tableau . getTableHeader ( ) . addMouseListener (new MouseAdapter ( ) { 
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public void mouseReleased (MouseEvent event) { 
if (event . getButton ( ) == event . BUTT0N3 ) { 

//Si on est dans le tableau 

if (tableau . columnAtPoint (new Point (event . getX () , event . getY ()) ) != -1){ 

/ / aj outer une colonne 

JMenuItem ajouter = new JMenuItem ( "Aj outer une colonne") ; 
a j outer . addActionListener (new AddListener ( ) ) ; 

//Le menu ef facer 

JMenuItem erase = new JMenuItem ( "Ef facer cette colonne") ; 

erase . addActionListener (new EraseListener (new Point (event . getX () , event. c 

//Ajout du menu contextuel 

JPopupMenu menu = new JPopupMenu ( ) ; 
menu . add (ajouter) ; 
menu . add (erase) ; 

menu . show (tableau, event . getX () , event . getY ()) ; 


} 


} 

}) ; 

this . getContentPane ( ) . add (new 

} 


JScrollPane (tableau) , 


BorderLayout . CENTER) ; 


/ k k 

* Classe gerant la suppression d'une colonne 

* Sauthor CHerby 
*/ 

class EraseListener implements ActionListener { 
private Point point = null; 
private Object [] [] data; 
private Object [] title; 
public EraseListener ( Point col){ 
this. point = col; 

} 

public void actionPerf ormed (ActionEvent event) { 

//On recupere 1 ' indice de la colonne 

int col = tableau . columnAtPoint (this .point) ; 

//On en deduit la colonne sur laquelle on se trouve 

TableColumn column = tableau . getColumn (tableau . getColumnName ( col )) ; 

//On avertit le modele que le tableau a perdu une colonne 
initNewData (column) ; 

//On donne les nouvelles donnees au modele 

( (Def aultTableModel ) tableau . getModel () ) . setDataVector (this .data, this .title ) 


} 

/ k k 

* Methode qui genere un nouveau contenu au modele 

* Spar am column 

* Sreturn 

* / 

private void initNewData (TableColumn column) { 
this. data = new Ob j ect [ tableau . getRowCount ()] [tableau . getColumnCount () -1 ] ; 
this. title = new Ob j ect [tableau . getColumnCount () -1 ] ; 

//On parcourt toutes les lignes 

for (int i = 0; i < tableau . getRowCount () ; i++) { 

//Toutes les colonnes 

for (int j = 0, k = 0; j < tableau . getColumnCount () ; j++){ 

//Si la colonne concernee n'est pas celle a ef facer 

if ( ! ( ( Def aultTableModel ) tableau . getModel ( ) ) . getColumnName ( j ) . equals (column . get! 

//On recupere les titres de colonnes au premier passage 

if(i == 0 ) this . title [ k] = (( Def aultTableModel ) tableau . getModel ()). getColi 
//on recupere les donnees 

this . data [ i ][ k] = tableau . getValueAt ( i , j); 
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k++ ; 

} 

} 

} 

} 

} 

/ -k ~k 

* Permet d'ajouter une colonne au tableau, enfin, au modele du tableau 

* Sauthor CHerby 
*/ 

class AddListener implements ActionListener { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent event) { 

//On affiche une pop-up 

JOptionPane j op = new JOptionPane ( ) , jop2 = new JOptionPane () ; 

String nom = jop . showInputDialog (null, "Saisissez le nom de la nouvelle cole 
d'une colonne", JOptionPane . QUESTION_MESSAGE ) ; 

//Si les controles d' usage sont bons 
if (nom ! = null) { 
if ( ! nom . trim ( ) . equals ( " " ) ) { 

//On ajoute une colonne au modele 

( ( Def aultTableModel ) tableau . getModel ( ) ) . addColumn (nom) ; 

} 

} 

} 

} 


public static void main ( String [ ] args){ 
TableFrame fen = new TableFrame () ; 
fen . setVisible (true) ; 

} 


< i b 


\6ila un chapitre rondement mene. 

Je crois qu'il est temps de faire un topo. (^) 

Ce qu'il faut retenir 


• Un tableau est en fait un composant appele JTable. 

• Celui-ciprend en parametre un tableau d'objets a deux dimens ions (les donnees) et un tableau de chaines de caracteres 
(le titre des colonnes). 

• \bus pouvezutiliser, afm de gerer vous-memes le contenu du tableau, un modele de donnees (TableModel). 

• Afm de pouvoirajouterou retirerdes lignes dans un tableau, il faut passerparun modele de donnees. Ainsi, l'affichage 
est mis ajourautomatiquement. 

• II en va de meme pour l'ajout et la suppression de colonnes. 

• La gestion de l'affichage brut (hors edition) des cellules peut se gerer colonne par colonne en utilisant une classe 
derivant de TableCellRenderer. 

• La gestion de l'affichage brut lors de l'edition d'une cellule peut se gerer colonne par colonne en utilisant une classe 
derivant de DefaultCellEditor. 

• Pour un tableau contenant plusieurs types de donnees, il peut etre preferable de gerer entierement la faijon dont le 
tableau traite ses cellules. 


Maintenant, le petit QCM des families. (^) 


Ouf ! 

Une bonne chose de faite... 



Je vous avais dit que ce chapitre allait etre assez complexe, comme le precedent ! 
\6us vous en etes sortis indemnes, ou presque... 
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Ce que vous pouvez voir en plus 

II faut etre honnete, vous avez vu une bonne partie des objets graphiques proposes par Java. 11 en reste bien d'autres, mais le 
fonctionnement de ceux-ci ne devraient pas vous poser trop de problemes maintenant que vous etes inities a la programmation 
evenementielle... © 

Je vous propose de faire un tour d'horizon de certains autres objets dont vous pourriez avoir besoin. 

Ceux-ci seront accompagnes d'un code facile a comprendre ainsi que d'une breve description ! 

En avant pourle dernier chapitre de ce tuto Java ! 

D'autres conteneurs graphiques 

\6ici quelques objets que vous pourreztrouversur votre passage. 

Le JWindow 


Pour faire simple, c'est une JFrame mais sans les contours de fenetre permettant de reduire, fermer ou agrandir ! Souvent 
utiliserpour faire des splash screen : la meme chose que vous avez au lancement d'Eclipse... © 



Code source : 


Secret (cliquez pour afficher) 

Code : Java 

import java . awt . Color; 

import javax . swing . BorderFactory; 

import javax . swing . Image I con; 

import javax . swing . JLabel ; 

import javax . swing . JPanel ; 

import javax . swing . JWindow; 

import j avax . swing . border . BevelBorder ; 


public class Window extends JWindow { 

public static void main ( String [ ] args) { 
Window wind = new Window (); 
wind. setVisible (true) ; 

} 


public Window (){ 

setSize(220, 165); 
setLocationRelativeTo (null) ; 

JPanel pan = new JPanel (); 

JLabel img = new JLabel (new Imagelcon ( "planete . j peg" ) ) ; 
img . setVerticalAlignment (JLabel . CENTER) ; 
img . setHorizontalAlignment (JLabel . CENTER) ; 

pan . setBorder (BorderFactory . c re ateLineBorder (Color. blue) ) ; 
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pan . add (img) ; 

getContentPane ( ) . add (pan) ; 

} 


Le JDesktopPane combine a des JInternalFrame 

Ces deuxobjets sont tres souvent associes et permettent de faire des applications multi-fenetres ! 



Code source : 


Secret (eliquez pour afficher) 

Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . event . ActionEvent; 
import java . awt . event . ActionListener; 

import javax . swing . JButton; 
import javax . swing . JDesktopPane ; 
import javax . swing . JFrame; 
import j avax . swing . JInternalFrame ; 
import javax . swing . JInternalFrame; 


public class Bureau extends JFrame { 
private static int nbreFenetre = 0; 

private JDesktopPane desktop = new JDesktopPane () ; 

private static int xy = 10; 

public Bureau (){ 
this . setSize (400, 300); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 

JButton ajouter = new JButton ( "Aj outer une fenetre interne"); 
a j outer . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent event)! 

++nbreFenetre ; 
xy += 2; 

desktop . add (new MiniFenetre (nbreFenetre) , nbreFenetre); 
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} 

}) ; 

this . getContentPane ( ) . add (desktop, BorderLayout . CENTER) ; 
this . getContentPane ( ) . add (a j outer, BorderLayout . SOUTH) ; 


} 

class MiniFenetre extends JInternalFrame { 


public MiniFenetre ( int nbre) { 
this . setTitle ( "Fenetre N° "+nbre) ; 
this . setClosable (true) ; 
this . setResizable (true) ; 
this . setSize (150, 80); 
this . setLocation (xy , xy) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 

} 

public static void main ( String [ ] args) { 
Bureau bureau = new Bureau!) ; 
bureau . setVisible (true) ; 

} 

} 


D'autres objets graphiques 

\6ici un objet sympa mais quelque peu limite par la faqon dont il gere son contenu HTML ! 

Le JEditorPane 


Ilpemiet de realiserdes textes riches avec mise en page. 

II y a aussi le JTextPane qui vous permet de faire un mini-editeur de texte tres facilement (enfin, tout est relatif...). 
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Code source de cette fenetre : 

Secret (cliquez pour afficher) 


Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Dimension; 
import java . io . File; 

import java . io . FileNotFoundException; 
import java . io . FileReader; 
import java . io . FileWr iter; 
import j ava . io . IOException ; 


import javax . swing . JEditorPane; 

import j avax . swing . JFrame ; 

import javax . swing. JScrollPane; 

import j avax . swing . JTabbedPane ; 

import j avax . swing . event . ChangeEvent ; 

import javax . swing . event . ChangeListener ; 

import javax . swing . text . html . HTMLEditorKit; 


public class Fenetre extends JFrame { 

private JEditorPane editorPane, apercu; 
private JTabbedPane onglet = new JTabbedPane () ; 

public Fenetre (){ 

this . setSize ( 600 , 400); 

this .setTitle( "Conteneur editable" ) ; 

this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
editorPane = new JEditorPane () ; 

editorPane . setText ( "<HTML>\n<HEADX/HEAD>\n<BODY>\n\n</BODY>\n</HTML>" ) ; 
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apercu = new JEditorPane ( ) ; 
apercu . setEditable (false) ; 

onglet . addTab ( "Editeur HTML", new JScrollPane(editorPane)); 
onglet . addTab ( "Apergu" , new JScrollPane (apercu) ) ; 
onglet . addChangeListener (new ChangeListener ( ) { 

public void stateChanged (ChangeEvent e) { 

FileWriter fw = null; 

try { 

fw = new FileWriter (new File ( "tmp/tmp . html" ) ) ; 
fw . write (edit or Pane . get Text ( ) ) ; 
fw . close () ; 

} catch (FileNotFoundException el) { 

// TODO Auto-generated catch block 
el .print StackTrace ( ) ; 

} catch (IOException el) { 

// TODO Auto-generated catch block 
el . print StackTrace ( ) ; 

} 

//* 

try { 

File file = new File ("tmp/tmp. html") ; 
apercu . setEditorKit (new HTMLEditorKit ( ) ) ; 
apercu . setPage ( f ile . toURL ( ) ) ; 

} catch (IOException el) { 

// TODO Auto-generated catch block 
el . print StackTrace ( ) ; 

} 

} 

}); 

this . getContentPane ( ) .add (onglet, BorderLayout . CENTER) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 

public static void main ( String [ ] args) ( 

Fenetre fen = new Fenetre () ; 

} 


Le JSlider 


Celui-ci est un outil qui vous permet d'utiliser un systeme de mesure pour une application : re -dimens ionner une image, chois ir le 
tempo d'un morceau de musique, l'opacite d'une couleur... 



Code source : 


www.siteduzero.com 



Partie 3 : Java et la programmation evenementielle 


576/669 


Secret (cliquez pour afficher) 

Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 

import javax . swing . JFrame; 

import javax . swing . JLabel ; 

import javax . swing . JSlider; 

import javax . swing . event . ChangeEvent; 

import javax . swing . event . ChangeListener; 


public class Slide extends JFrame { 

private JLabel label = new JLabel ( "Valeur actuelle : 30"); 

public Slide ( ) { 
this . setSize (250, 150); 
this .setTitle ("Slider") ; 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 

JSlider slide = new JSlider (); 

slide . setMaximum ( 1 0 0 ) ; 

slide . setMinimum ( 0 ) ; 

slide . setValue ( 30 ) ; 

slide . setPaintTicks (true) ; 

slide . setPaintLabels (true) ; 

slide . setMi nor TickSpacing ( 10 ) ; 

slide . setMaj orTickSpacing (20 ) ; 

slide . addChangeListener (new ChangeListener ( ) { 
public void stateChanged (ChangeEvent event) { 
label . setText ( "Valeur actuelle : " + 

( (JSlider) event . getSource ( ) ) . getValue ( ) ) ; 

} 

}) ; 

this . getContentPane ( ) .add (slide, BorderLayout.CENTER); 
this . getContentPane ( ) .add(label, BorderLayout .SOUTH); 


public static void main ( String [ ] args) { 
Slide slide = new Slide (); 
slide . setVisible (true) ; 

} 


La JProaessBar 

EUe vous permet de realiserune barre de progression pourdes traitements longs. 
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Code source : 


Secret (cliquez pour afflcher) 

Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 
import j ava . awt . event . ActionEvent ; 
import java . awt . event . ActionListener; 

import javax . swing . JButton; 
import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JProgressBar; 


public class Progress extends JFrame { 


private Thread t; 
private JProgressBar bar; 
private JButton launch ; 


public Progress (){ 


this . setSize (300, 80); 

this . setTitle ( " * * * JProgressBar ***"); 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 

this . setLocationRelativeTo (null) ; 


t = new Thread (new Traitement ()) ; 

bar = new JProgressBar () ; 

bar . setMaximum ( 500 ) ; 

bar .setMinimum(O); 

bar . setStringPainted (true) ; 

this . getContentPane ( ) .add (bar, BorderLayout . CENTER) ; 
launch = new JButton("Lancer") ; 

launch . addActionListener (new ActionListener ( ) { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent event) { 
t = new Thread (new Traitement ()) ; 
t . start ( ) ; 


} 

}) ; 

this . getContentPane ( ) .add (launch, BorderLayout . SOUTH) ; 
t . start ( ) ; 

this . setVisible (true) ; 

} 


class Traitement implements Runnable { 

public void run ( ) { 
launch . setEnabled (false) ; 

for(int val = 0; val <= 500; val++) { 
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bar . setValue ( val ) ; 

try { 

t . sleep (10) ; 

} catch ( InterruptedException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTraceO ; 

} 

} 

launch . setEnabled (true) ; 

} 

} 

public static void main ( String [ ] args) { 
Progress p = new Progress (); 

} 

} 



La modification des valeurs de cet objet doit se faire dans un thread, sinon vous aurez la barre vide, un temps d'attente 
puis la barre remplie, mais sans defilement des valeurs ! 


Enjoliver vos IHM 

Nous n'avons pas beaucoup aborde ce point tout au long du tuto, mais je vous laisse decouvrir les joyeusetes qu'offre Java en 
la matiere... C'est encore en cherchant les infos dont on a besoin qu'on les retient le mieux ! 0 


\bici comment ajouterdes bordures a vos composants : 



Code source : 


Secret (cliquez pour afficher) 


Code : Java 

import java . awt . Color; 
import java . awt .Dimension; 


import javax 
import javax 
import javax 
import javax 
import javax 
import javax 
import javax 


swing . BorderFactory ; 

swing . JFrame ; 

swing . JLabel ; 

swing . JPanel ; 

swing . border . BevelBorder ; 

swing . border . Border ; 

swing . border . EtchedBorder ; 


public class 


BorderDemo extends JFrame { 
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private String [] list = { "Bevel Border", 

"Etched Border", 

"Line Border", 

"Matted Border", 

"Raised Bevel Border", 

"Title Border", 

"Compound Border" 

} ; 

private Border [] listBorder = { 

Border Factory . createBevelBorder (Bevel Border . LOWERED, Color. black. 
Color . red) , 

BorderFactory . createEtchedBorder (Color . BLUE , Color. GRAY) , 
Border Factory . createLineBorder (Color. green) , 

BorderFactory . createMatteBorder ( 5 , 2, 5, 2, 

Color .MAGENTA) , 

BorderFactory . createRaisedBevelBorder ( ) , 

BorderFactory . createTitledBorder ( "Titre" ) , 

BorderFactory. createCompoundBorder ( 

BorderFactory . createBevelBorder (BevelBorder . LOWERED, 
Color. black. Color. blue), 

BorderFactory . createMatteBorder ( 5 , 2, 5, 2, 

Color .MAGENTA) 

) 

} ; 

public BorderDemo ( ) { 

this . setTitle ( "Les bordures font la fete !"); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setSize (550, 200); 

JPanel pan - new JPanelf); 

for(int i = 0; i < list. length; i++){ 

JLabel lib = new JLabel (list [i] ) ; 

lib . setPreferredSize (new Dimension ( 150 , 50)); 

lib . setBorder (listBorder [ i ] ) ; 

lib . setAlignmentX (JLabel . CENTER) ; 

lib . setHorizontalAlignment (JLabel . CENTER) ; 

pan . add (lib) ; 

} 

this . getContentPane ( ) . add (pan) ; 

} 


public static void main ( String [ ] args){ 
BorderDemo demo = new BorderDemo () ; 
demo . setVisible (true) ; 

} 


Cadeau du chef pour ceux pour auront installe la version 1.6 du JDK 


Jouer sur l'opacite de vos composants : 
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Code source : 


Secret (cliquez pour afficher) 

Code : Java 

import java . awt . BorderLayout; 
import java . lang . ref lect . Method; 

import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JSlider ; 
import javax . swing . event . ChangeEvent; 
import javax . swing . event . ChangeListener ; 

import com. sun . awt . AWTUtilities ; 


public class OpacityWindow extends JFrame { 

private JSlider slide = new JSlider (); 

public OpacityWindow () { 

this . setTitle ( "Transparence ! " ) ; 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setSize (300, 150); 

slide . setMaximum (100 ) ; 
slide . setMinimum ( 0 ) ; 
slide . setValue (100) ; 
slide . setPaintTicks (true) ; 
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slide . setPaintLabels (true) ; 

slide . setMinorTickSpacing (10) ; 

slide . setMa j orTickSpacing (20) ; 

slide . addChangeListener (new Changed (this) ) ; 


this . getContentPane ( ) .add (slide, BorderLayout . CENTER) ; 
this . setVisible (true) ; 

AWTUtilities . setWindowOpacity (this, ((float) slide . getValue () ) / 

100 . Of) ; 

} 


public class Changed implements ChangeListener { 
private JFrame frame; 

public Changed ( JFrame f rame ){ this . frame = frame;} 
public void stateChanged (ChangeEvent event) { 
AWTUtilities . setWindowOpacity (this . frame, ( (float) 
slide . getValue () ) / 100. Of); 

} 

} 


public static void main ( String [ ] args) { 
OpacityWindow ow = new OpacityWindow () ; 

} 

} 


Si vous voulez en savoir plus, il y a un article tres comp let sur le sujet a cette adresse ! 

J'espere que ce dernier chapitre vous aplu ! 

\6us avez encore du temps pour apprendre tout qa, ne vous decouragezpas. 

\6ila : la partie evenementielle est terminee... Bonne continuation a tous les ZerOs qui sont arrives jusqu'ici et qui ont reussi a 
suivre mon tuto ! 

\6us en avez fini avec la partie evenementielle. 

Et le tuto s'arrete ici ! 


J'espere que vous avezappris tout plein de choses et que vous commencez a faire des choses sympa avec ce langage de 
programmation. 


II y a de quoi faire niveau IHM... \6us devez vous en 


rendre compte. 
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Partie 4 : Les Design patterns 


Ceci est en fait un complement du tuto Java mais vous devez savoir que les chapitres qui suivent peuvent s'adapter a beaucoup 
de langages (PHP, C#...). 

Dans cette partie, vous pourrez voir et utiliser ce qu'on appelle des design patterns ou, en frani^ais, des modeles de conceptions. 
La conception est la phase qui intervient avant le codage, lorsque vous reflechissez : 

• auxclasses dont vous aurezbesoin ; 

• a savoir lier telle classe avec telle autre ; 

• au type d'interfaces que vous souhaitez creer ; 

• au type de classes abstraites que vous desirez coder ; 

• 


Afm de schematiser ceci, vous pouvez faire des dessins, mais il y a mieux ! 

Dans la partie 2, je vous ai inities ttrreeesssss rapidement a UML : nous allons l'utiliser de nouveau ici afm de schematiser les 
situations. 

\6us constaterez qu'il y a de nombreuxDP (j'utilis erai cette abreviation a partir de maintenant) et qu'ils peuvent etre extremement 
pratiques. 

Dites-vous bien que, malgre le temps que vous passeza coder, quelqu'un d'autre a rencontre, a un moment donne, les memes 
problemes de conception que vous. Et vous en avezpeut-etre un en ce moment, sans meme le savoir. (^) 

Rassurez-vous, card'autres ont trouve une solution : 

• evolutive ; 

• souple ; 

• resistante. 


L'un des buts des DP est de vous foumir des solutions afm de rendre vos codes mo ins assujettis a la modification. Je pense 
qu'apres le premier chapitre vous comp rendrez mieux ce queje veuxdire... Mais ilva y avoir une constante, dans cette partie ! 

Nous partirons du postulat que votre programme est amene a connaitre des changements, majeurs ou mineurs. Ces 
changements pourront etre de plusieurs natures mais au final, le but est d' avoir un code reutilisable et non modifiable : on dit 
aussi "hermetique a la modification” . 

Je me doute que vous devez etre sceptique... Je vous propose done de commencer ! 

Les limites de l’heritage : le pattern strategy 

Comme je vous le disais dans l'introduction de cette partie, nous allons partir du postulat que vous avezun code qui fonctionne, 
et par la j'entends un ensemble de classes objets liees par heritage, ou autre. 

Nous allons voir dans ce chapitre que, malgre la toute puissance de l'heritage, celui-ci trouve ses limites lorsque vous etes 
amenes a modifier vos hierarchies de classes afm de repondre a une demande (votre chef, un client...). 

Et le fait de toucher a votre hierarchie peut amener des erreurs non desirables (si une erreur peut l'etre...), et meme des absurdites. 
Tout cecidu au fait que vous allez changer une structure qui fonctionne a cause des contraintes que vous subissez. 

Pour remedier a cela, il y a un concept simple : en fait, il s'agit d'un des fondements de la programmation orientee objet : 

1' encapsulation ! 

Dans ce chapitre nous parlerons de cette solution, que vous avez deja vue sans le savoir : ceci si vous avez suivi la partie 3 du 
tuto. 

Bon, il est temps d'y aller ! 

Posons le probleme 
Void le tableau 
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\bus etes un jeune et ambitieuxdeveloppeur d'une toute nouvelle societe quicree des jeux videos. 

Le dernier titre en date, Z-Army, un jeu de guerre tres realiste, a ete un succes interplanetaire ! \btre patron est content et vous 
aussi. © 

\6us vous etes pourtant base sur une architecture vraiinent simple afin de creer et utiliser des personnages (guerrier, medecin...). 
D'ailleurs, la void : 


Personnage 


seDeplacerO : void 

“S ZY 


■ 


Guerrier 


Medecin 




combattreO : void 


soignerQ : void 

r 

1 


Pour ceuxqui seraient totalement etrangers a UML, qu'ils fassent un tour dans le chapitre consacre a cet effet. 

Bon, vous constatezque votre hierarchie est tres simple : la classe Personnage est une classe abstraite dont heritent les 
classes Guerrier et Medecin. 

Les guerriers savent se battre tandis que les medecins soignent les blesses sur le champs de bataille ! 

Les ennuis commencent maintenant ! ($> 

\6tre patron vous a confie le projet Z-Army 2 " The return of the revenge " . 

\6us vous dites : yes !... Mon architecture fonctionne a merveille, je la garde. 

Et vous commencez a creer le second volet du jeu. 

Un mois plus tard, votre patron vous convoque dans son bureau et vous dit : "Nous avons fait une etude de marche, et il 
semblerait que les joueurs aimeraient se battre aussi avec les medecins ! " . 

\6us trouvez l'idee seduisante et vous avez deja pense a une solution : deplacer la methode combattre ( ) dans la super- 
classe Personnage, afin de pouvoir la redefmir dans la classe Medecin et jouir du polymorphisme ! 

\btre diagramme de classe ressemble done a ceci : 
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A la seconde etude de marche, votre patron vous annonce que vous allez devoir creer des civils, des snipers, des chirurgiens... 
Toute une panoplie de personnages specialises dans leurdomaine ! 

\6ici a present votre diagramme de classe : 



Le code source de ces classes 


Personna se.iava 


Code : Java 

public abstract class Personnage { 

/ * -k 

* Methode de deplacement de personnage 

V 

public abstract void seDeplacer ( ) ; 

/ * -k 

* Methode que les combattants utilisent 
*/ 

public abstract void combattre () ; 

} 


Guerrier.iava 


Code : Java 

public class Guerrier extends Personnage { 
public void combattre () { 

System . out . println (" Fusil , pistolet, couteau ! Tout ce que tu veux 
! " ) ; 

} 

public void seDeplacer () { 

System . out . println (" Je me deplace a pied."); 

} 
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Medecin.iava 


Code : Java 

public class Medecin extends Personnage{ 
public void combattre () { 

System . out . println ( "Vive le scalpel !"); 

} 

public void seDeplacer () { 

System. out .println ("Je me deplace a pied."); 

} 

public void soigner () { 

System . out . println ( "Je soigne les blessures . " ) ; 

} 

} 


Civil.iava 


Code : Java 


public class Civil extends Personnage{ 
public void combattre () { 

System. out .println ("Je ne combats PAS !"); 

} 

public void seDeplacer () { 

System . out . println ( "Je me deplace a pied."); 

} 

} 


Chinirinen.iavii 


Code : Java 

public class Chirurgien extends Personnage{ 
public void combattre () { 

System. out .println ("Je ne combats PAS !"); 

} 

public void seDeplacer () { 

System . out . println (" Je me deplace a pied."); 

} 

public void soigner (){ 

System. out .println ("Je fais des operations."); 

} 

} 
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Smper.iava 


Code : Java 

public class Sniper extends Personnage{ 
public void combattre () { 

System. out .println ("Je me sers de mon fusil a lunette !"); 

} 

public void seDeplacer() { 

System . out . println ( "Je me deplace a pied."); 

} 

} 


A ce stade, vous devriez remarquer que : 

• le code contenu dans la methode seDeplacer ( ) est duplique dans toutes les classes ! 11 est identique dans toutes 
celles citees ci-dessus ; 

• le code de la methode combattre () de la classe Chirurgien et Civil est lui aus si duplique ! 


La duplication de code est l'une des choses quipeuvent genererdes problemes dans le futur ! 

Je m'explique. 

Pour le moment, votre chefne vous a demande que de creer quelques classes supplementaires. Qu'en sera-t-il siplusieurs 
classes, quin'ont que le seullien d'heritage existant, ont ce meme code duplique ? line manquerait plus que votre chefvous 
demande de modifier a nouveau la faijon de se deplacer de ces objets pour en oublier un, voire meme plusieurs ! Et voila les 
incoherences qui pointent le bout de leur nez... DD 

No problemo ! Tu vas voir... II suffit de mettre un comportement par defaut pour le deplacement et pour le combat dans 
la super-classe Personnage J 




Effectivement, votre idee se tient. Done, ceci nous donne ce qui suit... 

Personnaee.iava 


Code : Java 

public abstract class Personnage { 

/ * * 

* Methode de deplacement de personnage 
*/ 

public void seDeplacer () { 

System. out .println ("Je me deplace a pied."); 

} 

/ * -k 

* Methode que les comhattants utillsent 
*/ 

public void combattre (){ 

System. out .println ("Je ne combats PAS !"); 

} 
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Guerrier.java 


Code : Java 


public class Guerrier extends Personnage { 
public void combattre () { 

System . out . println (" Fusil , pistolet, couteau ! Tout ce que tu veux 

! " ) ; 

} 

} 


Medecin.iava 


Code : Java 


public class Medecin extends Personnage { 
public void combattre () { 

System . out . println ( "Vive le scalpel !"); 

} 

public void soigner () { 

System . out . println ( "Je soigne les blessures . " ) ; 

} 

} 


CiviLiava 


Code : Java 

public class Civil extends Personnage { 

} 


Chimrgien.java 


Code : Java 

public class Chirurgien extends Personnage { 
public void soigner (){ 

System. out .println ("Je fais des operations."); 

} 

} 


Sniper.iava 
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Code : Java 

public class Sniper extends Personnage) 
public void combattre () { 

System . out . println ( "Je me sers de mon fusil a lunette !"); 

} 

} 


\6ici une classe contenant un petit programme afm de tester nos classes : 

Code : Java 

public static void main ( String [ ] args) { 

Personnage [] tPers = {new Guerrier () , new Chirurgien ( ) , new 
Civil (), new Sniper (), new Medecin()}; 
for ( Personnage p : tPers) { 

System . out . println (" \nlnstance de " + p . getClass ( ) . getName ( ) ) ; 
System .out. print In ( "*****************************************"); 
p . combattre ( ) ; 
p . seDeplacer ( ) ; 

} 

} 


Et le resultat de ce code : 


Problems Javadoc Declaration dp Console £3 

<terminated> Test [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel.6.0_05\bin\j 
Instance de Guerrier 

***************************************** 

Fusil, pistolet, couteau i Tout ce que tu veux ! 

Je ice deplace a pied. 

Instance de Chirurgien 
***************************************** 

Je ne combats FAS ! 

Je me deplace a pied. 


Instance de Civil 

***************************************** 


Je ne combats PAS ! 

Je me deplace a pied. 


Instance de Sniper 

***************************************** 
Je me sers de mon fusil a lunette ! 

Je me deplace a pied. 


Instance de Medecin 

***************************************** 
Vive le scalpel ! 

Je me deplace a pied. 
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Apparemment, ce code vous donne ce que vous voulez ! 

Plus de redondance... Mais, personnellement, un probleme me chiffonne. \6us ne pouvezpas utiliser les classes Medecin et 
Chirurgien de faqjon polymorphe, vu que la methode soigner ( ) leur est propre ! 



Alors, on defrnit un comportement par defaut (ne pas soigner) dans la super-classe Personnage 


et le tour est joue ! 


Code : Java 

public abstract class Personnage { 

/ * -k 

* Methode de deplacement de personnage 
*/ 

public void seDeplacer ( ) { 

System. out .println ("Je me deplace a pied."); 

} 

/ -k * 

* Methode que les combattants utilisent 
*/ 

public void combattre () { 

System. out .println ("Je ne combats PAS !"); 

} 

/** 

* Methode de soin 
*/ 

public void soigner () { 

System . out . println (" Je ne soigne pas."); 

} 


Au meme moment, votre chef rentre dans votre bureau et vous dit : 

"Nous avons bien reflechi, et il serait de bon ton que nos guerriers puissent administrer les premiers soins " . 

A ce moment precis, vous vous delectez de votre capacite d'anticipation ! \6us savez que maintenant, il vous suffit de redefinir 
la methode soigner ( ) dans la classe concemee et tout le monde est content ! r^) 


Seulement voila ! \6tre chefn'avait pas fmi son speech... 

"Au fait, il faudrait adapter un comportement different d nos personnages selon leurs armes, leurs habits, leurs trousses de 
soin... Enfin tu vois ! Les comportements figes pour des personnages de jeux, de nos jours... c'est un peu ringard /" 


\6us commencez a voir ce dont il retoume ! \bus allez apporter des modifications a votre code, encore et encore... 



Probleme : a chaque modification de comportement de vos personnages, vous etes obliges de modifier le code source 
de la classe concernee ! 


Bon : pour un programmeur, ceci est le train-train quotidien, j'en conviens. 

Cependant, si nous suivons les consignes de notre chefet que nous continuons surnotre lancee, les choses vont se 
compliquer... \byons voir. 

Un probleme supplemental 

Attelons-nous a appliquerles modifications dans notre programme. 

Si nous suivons les consignes de notre chef, et c'est ce que nous allons fame, nous allons devoir gerer des comportements 
differents selon les accessoires de nos personnages. 

En fait, nous pouvons utiliser des variables d'instance et utiliser celles-ci pour appliquer tel ou tel comportement. 

Afin de simplifier l'exemple, nous n'allons utiliser que des objets String. 


\bici le diagramme de classes de notre programme : 
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\bus avezremarque que nos personnages vont avoir des accessoires. Selon ceux-ci, nos personnages feront des choses 
differentes. 

\bici les recommandations de notre chef bien-aime : 

• le guerrier devra pouvoir utiliser un couteau, un pistolet ou un fusil de sniper ; 

• le sniper peut utiliser son fusil de sniper mais aussi un fusilapompe ; 

• le medecin a une trousse simple pour soigner mais peut utiliser un pistolet; 

• le chirurgien a une grosse trousse medicale mais ne peut pas utiliser d'arme ; 

• le civil, quant a lui, peut utiliser un couteau seulement quand il en a un ; 

• tous les personnages hormis le chirurgien peuvent avoir des baskets pour courir. 


II va nous falloirdes accesseurs pources 


variables, mettons-les dans la super-classe ! 




Inutile de mettre les methodes de renvoi (get), nous ne nous servirons que des mutateurs ! 


Bon, les modifications sont faites, les caprices de notre cher et tendre chef sont satis faits ? \6yons 9a tout de suite. 

Personnaee.iava 


Code : Java 

public abstract class Personnage { 

protected String armes = chaussure = sacDeSoin 

/ * * 

* Methode de deplacement de personnage 
*/ 

public void seDeplacer ( ) { 

System. out .println ("Je me deplace a pied."); 

} 

/ * * 

* Methode que les combattants utilisent 
*/ 

public void combattre () { 

System . out . println ( "Je ne combats PAS !"); 

} 

/ * * 

* Methode de soin 
*/ 

public void soigner () { 

System. out .println ("Je ne soigne pas."); 
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} 

protected void setArmes (String armes) { 
this .armes = armes; 

} 

protected void setChaussure (String chaussure) { 
this . chaussure = chaussure; 

} 

protected void setSacDeSoin ( String sacDeSoin) { 
this . sacDeSoin = sacDeSoin; 

} 


Guerrienjava 


Code : Java 

public class Guerrier extends Personnage { 

public void combattre () { 

if (this . armes . equals ( "pistolet" ) ) 

System . out . println ( "Attaque au pistolet !"); 
else if ( this . armes . equals (" fusil de sniper")) 

System . out . println ( "Attaque au fusil de sniper !"); 
else 

System . out . println ( "Attaque au couteau !"); 


Sniper.iava 


Code : Java 

public class Sniper extends Personnage { 
public void combattre () { 

if (this . armes . equals (" fusil a pompe")) 

System . out . println ( "Attaque au fusil a pompe !"); 

else 

System . out . println ( "Je me sers de mon fusil a lunette !"); 

} 

} 


CiviLiava 


Code : Java 

public class Civil extends Personnage { 
public void combattre (){ 
if (this . armes . equals ( "couteau" ) ) 

System . out . println ( "Attaque au couteau !"); 

else 

System . out . println ( "Je ne combats PAS !"); 

} 
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Medecin.iava 


Code : Java 

public class Medecin extends Personnage{ 
public void combattre () { 

if ( this . armes .equals ("pistolet") ) 

System . out . println ( "Attaque au pistolet !"); 

else 

System . out . println ( "Vive le scalpel !"); 

} 

public void soigner () { 
if (this .sacDeSoin. equals ( "petit sac" ) ) 

System . out . println (" Je peux recoudre des blessures.") 

else 

System . out . println ( "Je soigne les blessures. ") ; 

} 

} 


Chirurgien. ia va 


Code : Java 

public class Chirurgien extends Personnage{ 
public void soigner () { 
if (this . sacDeSoin . equals ( "gros sac" ) ) 

System . out . println ( "Je fais des merveilles . " ) ; 

else 

System . out . println ( "Je fais des operations."); 

} 

} 


\6ici un programme de test : 

Code : Java 

public static void main ( String [ ] args) { 

Personnage [] tPers = {new Guerrier () , new Chirurgien () 
Civil (), new Sniper (), new Medecin ()}; 

String [] tArmes = {"pistolet", "pistolet", "couteau", 
pompe", "couteau"}; 

for(int i = 0; i < tPers . length; i++) { 

System . out . println (" \nlnstance de " + 
tPers [i] . get Cl ass ( ) . getName ( ) ) ; 

System .out. print In ("********************************* 

tPers [ i ] . combattre ( ) ; 

tPers [i] . setArmes (tArmes [i] ) ; 

tPers [ i ] . combattre ( ) ; 

tPers [ i ] . se Deplacer ( ) ; 

tPers [ i ] . soigner ( ) ; 

} 


new 

fusil a 

*******") ; 
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Et le resultat de ce test : 


Instance de Guerrier 




Attaque au couteau ! 
Attaque au pistolet ! 
Je me deplace a pied. 
Je ne soigne pas. 

Instance de Chirurgien 




Je ne combats FAS ! 

Je ne combats PAS ! 

Je me deplace a pied. 

Je fais des operations. 

Instance de Civil 


***************************************** 


Je ne combats PAS ! 

Attaque au couteau ! 

Je me deplace a pied. 

Je ne 3oigne pas. 

Instance de Sniper 

***^********'**'*r*'***'*'*'*'*'*r*'*'*'**'*r**'*'**'*'*'*r*'*» 

Je me sers de mon fusil a lunette ! 
Attaque au fusil a pompe ! 

Je me deplace a pied. 

Je ne soigne pas. 

Instance de Medecin 

Vive le scalpel ! 

Vive le scalpel ! 

Je me deplace a pied. 

Je soigne les blessures. 


\6us constatezavec emerveillement que votre code fonctionne tres bien. Les actions pardefaut sont respectees, les affectations 
d'actions aussi. Tout est parfait ! 

Viaiment ? \6us etes stir de 9a ? 



Je ne vois pas ce qui cloche ! 



Pourtant, je vois du code duplique dans certaines classes ! 

En plus, nous n'arretons pas de modifier nos classes sans arret... 

Lors de Z-Army 1, celles-ci etaient pourtant tres bien ! Qu'est-ce qui ne va pas ? Je ne comprends pas ! 



La-dessus, votre patron rentre dans votre bureau pour vous dire que : "les actions de vos persoimages devront pouvoir etres 
utilisables a la vole'e et, en fait, les persoimages pouvaient tres bien apprendre au fil du jeu..." 


Et la, inutile de demander un conge a votre patron pour cause de migraine ! 

Les changements s'accumulent, votre code devient de mo ins en mo ins lisible et reutilisable, bref, l'enfer sur terre. 



Faisons un point sur la situation : 
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• du code duplique s'insinue dans votre code ; 

• a chaque modification de comportement, vous etes obliges de modifier le code source de la (ou des) classe(s) 
concemee(s) ; 

• votre code perd en reutilisabilite et, du coup, votre code n'est pas extensible du tout ! 


© Extensible ? Tu entends quoipar la ? 


Par la j'entends que vos objets, sortis de leurs contexte, ne pourront plus etre reutilises. Ils auront ete modeles pour l'application 
que vous etes en train de programmer. Ceci est du au fait que nous avons utilise l'heritage a outrance... 



Probleme : le fait est que dans notre programme, les personnages sont lies entre eux mais ceux-ci ont des 
comportements tellement differents que nous ne savons pas quoi en faire ! Nous avons essaye de placer ces derniers a 
differents endroits dans notre hierarchie mais le probleme persiste, au final... 


\6yons comment resoudre ce 


probleme. (3) 


Une solution simple et robuste : le pattern strategy 


Apres toutes ces emotions, vous allez enfm avoir une solution a ce probleme de modification de code source ! 

Si vous vous souvenez de ce que j'ai dit dans l'introduction, un des fondements de la programmation orientee objet est : 

1' encapsulation ! 


Le pattern strategy est base sur ce principe simple. 


O L'encaps illation est un mecanisme visant a rassembler des donnees et / ou des methodes au sein d'une structure 
specifique. 

Ces methodes et / ou ces donnees sont ainsireutilisables partout ailleurs dans le programme. 


Je me doute que cette phrase semble pompeuse... Mais remplacez "une structure " par "un objet" . 
\6us devezmieuxcomprendre le sens de cette phrase, non ? 


Bon, vous avezcompris que le pattern strategy consiste a creerdes objets avec des donnees et / ou methodes. 

© Oui, on comprend bien, mais lesquelles ? 


Tout simplement ce qui change dans votre programme ! 


Le principe de base de ce pattern est le suivant : 

isolez ce qui vane dans votre programme et encapsulez-le ! 



Pas de panique, nous allons y aller doucement. 

Deja, quels sont les elements qui ne ces sent de varier dans notre programme ? 

• La methode combattre ( ) ; 

• la methode seDeplacer () ; 

• la methode soigner () . 


Nous avons tente, en vain, de deployerces comportements dans notre hierarchie de classe, mais sans grand succes du aux 
problemes cites plus haut... 

© Ce qui serait vraiment grandiose, ce serait d'avoir la possibility de ne modifier que les comportements et non les objets 
qui ont ces comportements ! 

La, je vous arrctc un moment. Vnis venezde foumir la solution de vive voix. \-6us avezdit : "Ce qui serait vraiment grandiose, 
ce serait d'avoir la possibiiitede ne modifier que les comportements et non les objets qui ont ces 
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com portent ents " . 

Lorsqueje vous ai presente les diagrammes UML,je vous aifoumiune astuce pour bien differencier les liens entre les objets. 
Dans notre cas, nos classes heritant de Personnage heritent aussi des ses comportements et, par consequent, on peut dire 
que nos classes filles sont des Personnage. 

Concemant les comportements de la classe mere, ils semblent ne pas etre au bon endroit dans la hierarchie. \bus ne savezplus 
quoi en faire et vous vous demandez s'ils ont vraiment leur place dans cette classe ? 

II vous suffit de sortirces comportements de la classe mere, de creerune classe abstraite ou une interface symbolisant ce 
comportement, et de dire a votre classe Personnage d'avoir ces comportements. 

\6ici mon nouveau diagramme de classes : 


Sniper 


_£x combat : EspritCombatif 

deplaceme nt : Deplacement 
soin : Soin 


-t> 

H> 


Pe^onnage 


seDeplacerO : void 
combattreO : void 
soigneiQ : void 


~zr 


vv 






<<interface>> 

EspritCombatif 


combalQ : void 

7 rrw 


<<interface>> 

Deplacement 


deplacerO : void 

“VN 


CombatCouteau 


CombatPistolet 












Medecin 


Chirurgien 








TV 




<<interface>> 

Soin 


soigneO : void 

~ 7 \ 


7V 


PremierSoin 


Operation 










Marcher 


Courir 









Ouh la ! Qu'est-ce que c'est que toutes ces interfaces ? 


Je me doutais un peu que vous fronceriez les sourcils... 

N'oubliezpas que votre code doit etre souple et robuste et, meme si ce chapitre vous rnontre les limit es de l'heritage, n'oubliez 
pas que le polymorphisme est inherent a l'heritage (et aux implementations d'interfaces). 

Ilfaut que vous vous rendiez compte qu'utiliserune interface de cette maniere revient a creerun super-type de variable et, du 
coup, nous pourrons utiliserles classes heritant de ces interfaces de fa 9 on polymorphe, sans se soucierde savoirde quelle 
classe nos objets sont issus ! 

Dans notre cas, nous allons avoir des objets de type EspritCombatif, Soin et Deplacement dans notre classe 

Personnage ! 


Nous pouvons resumer la situation comme ceci : dans nos hierarchies de classes, il est parfois preferable de 

O privilegier la composition (= "a un") a l'heritage (= "est un") [cf. chapitre sur UML] . 

Les comportements susceptibles d'etre trop difficiles a generaliserdans la classe mere pourront ainsietre isoles en 
creant un nouveau type d'objet (encapsulation) correspondant a chaque comportement ! 


Avant de nous lancer dans le codage de nos nouvelles classes, vous devezvous rendre compte que leurnombre a 
considerablement augmente depuis le debut de ce chapitre. 

Afm de pouvoir y voir plus clair et ainsi gagner en clarte, nous allons gerer nos differentes classes avec differents packages. 

© Comme je vous l'avais deja dit dans un precedent chapitre, un package est un dossier comprenant plusieurs classes ou 
dossiers en son sein. Les classes sont regroupees parutilite ou par theme. 

L'un des avantages de faire ceci est que nous allons gagner en lis ibilite dans notre package par defaut mais aussi que les classes 
mises dans un package sont plus facilement transportables d'une application a l'autre. Pour cela, il vous suffira d'inclure le 

dossier de votre package dans un projet et d'importer les classes qui vous interessent ! 
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Comment cree-t-on un nouveau package ? 


Ah, ce n'est pas difficile du tout, il vous suffit de cliquer sur cette icone : 


O I i£j(S)<^ ! & 4 




Une boite va s'ouvrir vous deiuandant le nomde votre package : 



Attention : il existe aussi une convention de nommage pour les packages ! 



• Ceux-ci doivent etre ecrits entierement en minuscules. 

• Les caracteres doivent etre de a a z, de 0 a 9 et un point (.). 

• Sun indique que tout package doit commencer par : com, edu, gov, mil, net, org ou les deuxlettres identifiants 
un pays (ISO Standard 3166, 1981) done, fr => France, eng => England... 


Nous sommes sur le Site du ZerO, j'ai done pris le noma l'envers : sdz.com=> comsdz. 

Par exemple, mes packages ont tendance a s'appeler com.cysboy.<nom>. 

Bon, fin de l'aparte. 

Cliquez sur "Finish" pour creer le package. Ensuite, il ne vous reste plus qu'a creer les interfaces de notre diagramme de classe 
dans ce package (clic droit dessus, "new/ interface"). 

Et voila ! \btre package est pret a l'emploi : 
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B fc7 DP-Strategy 
- df* src 



tT (default package) 



ffi E Chirurgien.java 
ffl 0 Civil. java 
ffl E iGuerrier.java | 
ffi [JJ Medecin.java 
ffl E Personnage. java 
ffl E Sniper. java 



ffl E Test, java 



H com, sdz. comportement ' 



ffl E Deplacement. java 
ffl E EspritCombatif , java 



ffl E Soin.iava 


Ce sera done dans ce package que nous allons developpernos comportements ! 

MJt \bus pouveztres bien declarer un package par coiuportement... Comme si vous rangiezdes dossiers dans un classeur ! 

Cf © 


© Doucement ! Tu ne pourrais pas plutot nous expliquerun peu plus tout ce mic-mac avec tes interfaces... 


J'allais justement le faire. 

Comme nous l'avons remarque tout au long de ce chapitre, les comportements de nos personnages sont trop epars pour etre 
definis dans notre super-classe Personnage. \bus l'avez dit vous-memes, il faudrait que Ton ne puisse modifier que les 
comportements et non les classes heritant de notre super-classe ! 

Les interfaces nous servent a creerun super-type d'objet ; ainsi, nous utiliserons des objets de type : 

• EspritCombatif qui ont une methode combat ( ) ; 

• Soin qui ont une methode soigne () ; 

• Deplacement qui ont une methode deplace ( ) . 


Dans notre classe Personnage, nous avons ajoute une instance de chaque type de comportement, vous avezdu le remarquer 
: ily a ces attributs dans notre schema ! © 


Nous allons developper un comportement par defaut pour chaque type de comportement et nous allons affecter cet objet dans 
notre super-classe. Les classes filles, elles, auront des instances differentes, correspondant a leurbesoin. 


e Du coup, que fait-on des methodes de la super-classe Personnage ? 


Nous les gardons, mais, au lieu d'avoir une redefinition de ces demieres, la super-classe va invoquer la methode de 
comportement de chaque objet. Ainsi, nous n'avons plus a redefinir ou a modifier nos classes ! La seule chose qu'il vous reste a 
faire, e'est d'affecter une instance de comportement a vos objets. 


\6us comprendrezmieuxavec un exemple. \bici quelques implementations de comportements. 


Implementations de I'interface EspritCombatif 


Code : Java 

package com. sdz . comportement; 

public class Pacifiste implements EspritCombatif { 
public void combat ( ) { 

System. out .println ("Je ne combats pas ! "); 

1 
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Code : Java 

package com. sdz . comportement; 

public class CombatPistolet implements EspritCombatif { 
public void combat ( ) { 

System. out .println ("Je combats au pitolet !"); 

} 


Code : Java 

package com. sdz . comportement ; 

public class CombatCouteau implements EspritCombatif { 
public void combat ( ) { 

System. out .println ("Je me bats au couteau !"); 

} 


Implementations de I'interface Deplacement 


Code : Java 

package com. sdz . comportement; 

public class Marcher implements Deplacement { 
public void deplacer () { 

System . out . println (" Je me deplace en marchant. ") ; 

} 


Code : Java 

package com. sdz . comportement ; 

public class Courir implements Deplacement { 
public void deplacer () { 

System. out .println ("Je me deplace en courant."); 

} 


Implementations de I'interface Soin 


Code : Java 

package com . sdz . comportement; 
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public class PremierSoin implements Soin { 
public void soigne () { 

System. out .println ("Je donne les premiers soins . ; 

} 

} 


Code : Java 

package com . sdz . comportement ; 

public class Operation implements Soin { 
public void soigne () { 

System . out . println ( "Je pratique des operations !"); 

} 


Code : Java 


package com . sdz . comportement ; 

public class AucunSoin implements Soin { 
public void soigne () { 

System. out .println ("Je ne donne AUCUN soin !"); 

} 


\6ici ce que vous devriez avoir dans votre nouveau package : 

I 1 ^ — 

E 1 tp com. sdz. comportement 
SI Qjj AucunSoin. java 
El [JJ CombatCouteau.java 
E [T| CombatPistolet.java 
E 0 Courir.java 
B Qj Deplacement. java 
B 0 EspritCombatif.java 
B Qj Marcher. java 
B 0 Operation. java 
S' 0 Pacifiste.java 
B 0 PremierSoin. java 
B 0 Soin. java 


O Les classes inises dans un package et destinees a etre utilisees a l'exterieurdu dit package DOIVENT etre declarees 
public ! ! 

Sinon, les classes ne seront visible qu'a l'interieur du package et vous ne pourrezpas les utiliser ! 


Maintenant que nous avons definides objets de comportements, nous allons pouvoirremaniernotre classe Personnage. 
Nous allons ajouter les variables d'instances, des mutateurs et des constructeurs afm de pouvoir initialiser nos objets. 

\bici la nouvelle version de notre super-classe : 

Code : Java 


www.siteduzero.com 




Partie 4 : Les Design patterns 


600/669 


import com . sdz . comportement . * ; 
public abstract class Personnage { 

//Nos instances de comportements 

protected EspritCombatif espritCombatif = new PacifisteO; 

protected Soin soin = new AucunSoin(); 

protected Deplacement deplacement = new Marcher!) ; 

/ k k 

* Constructeur par defaut 

V 

public Personnage (){ } 

/ k k 

* Constructeur avec parametres 

* @param espritCombatif 

* dparam soin 

* @param deplacement 
*/ 

public Personnage (EspritCombatif espritCombatif, Soin soin. 
Deplacement deplacement) { 
this . espritCombatif = espritCombatif; 
this. soin = soin; 
this . deplacement = deplacement; 

} 

/ k k 

* Methode de deplacement de personnage 
*/ 

public void seDeplacer ( ) { 

//On utilise les objets de deplacement de fagon polymorphe 
deplacement . deplacer ( ) ; 

} 

/ k k 

* Methode que les combattants utilisent 
*/ 

public void combattre () { 

//On utilise les objets de deplacement de fagon polymorphe 
espritCombatif . combat ( ) ; 

} 

/ k k 

* Methode de soin 
*/ 

public void soigner () { 

//On utilise les objets de deplacement de fagon polymorphe 
soin . soigne ( ) ; 

} 

/ / kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 

// ACCESSEURS 

/ / kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 
/ k k 

* Redefinit le comportement au combat 

* @param espritCombatif 
*/ 

protected void setEspritCombatif (EspritCombatif espritCombatif) { 
this . espritCombatif = espritCombatif; 

} 

/ k k 

* Redefinit le comportement de Soin 

* @param soin 
*/ 

protected void setSoin(Soin soin) { 
this . soin = soin ; 

} 

/ k k 

* Redefinit le comportement de deplacement 

* @param deplacement 
*/ 
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protected void setDeplacement (Deplacement deplacement) { 
this . deplacement = deplacement; 

} 

} 


II y a eu du changement depuis le debut... Mais maintenant, nous n'utilisons plus des methodes defmies dans notre hierarchie de 
classe, mais des implementations concretes d'interfaces ! 

Les methodes que nos objets appellent utilisent chacune d'elle un objet de comportement. Nous pouvons done defmirdes 
guerriers, des civils, des medecins... tous personnalisables puisqu'il suffit de changer leurs instances de comportements pour 
que les comportements de ceux-ci changent instantanement. La preuve en image. 

Je ne vais pas vous donnerles codes de toutes les classes... En voici seulement quelques-unes. 

Guerrier.java 


Code : Java 

import com . sdz . comportement . * ; 

public class Guerrier extends Personnage { 

/ k k 

* Constructeur par defaut 
*/ 

public Guerrier (){ 

this . espritCombatif = new CombatPistolet ( ) ; 

} 

/ k k 

* Constructeur personnalise 

* @param espritCombatif 

* @param soin 

* @param deplacement 
*/ 

public Guerrier (EspritCombatif espritCombatif, Soin soin. 
Deplacement deplacement) { 

//Appel au constructeur de la super classe 
super (espritCombatif , soin, deplacement); 

} 

} 


Civil. java 


Code : Java 

import com . sdz . comportement . * ; 
public class Civil extends Personnage { 
public Civil ( ) { } 

public Civil (EspritCombatif espritCombatif, Soin soin. 
Deplacement deplacement) { 
super (espritCombatif , soin, deplacement); 

} 

} 


Medecinjava 
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Code : Java 

import com . sdz . comportement . * ; 

public class Medecin extends Personnage{ 

public Medecin () { 

this . soin = new PremierSoin ( ) ; 

} 

public Medecin (EspritCombatif espritCombatif , Soin soin. 
Deplacement deplacement) { 
super (espritCombatif , soin, deplacement); 

} 



N'oubliez pas d'importer le package contenant nos classes de comportement ! 


Maintenant, void un exemple d'utilisation : 

Code : Java 

class Test{ 

public static void main ( String [ ] args) { 

Personnage [] tPers = {new Guerrier () , new Civil (), new Medecin ()}; 

for(int i = 0; i < tPers . length ; i++) { 

System . out . println (" \nlnstance de " + 
tPers [ i ] . getClass ( ) . getName ( ) ) ; 

System . out. print ln( "*****************************************" ) ; 
tPers [ i ] . combattre ( ) ; 
tPers [ i ] . se Deplacer ( ) ; 
tPers [ i ] . soignerf) ; 



Le resultat de ce code nous donne : 
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[%( Problems © Javadoc Declaration (3 Console £2 
terminated > Test (5) [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel .5.0 

Instance de Guerrier 

Je combats au pitolet ! 

Je me deplace en marchant. 

Je ne donne AUCUN soin ! 

Instance de Civil 

***************************************** 

Je ne combats pas ! 

Je me deplace en marchant. 

Je ne donne AUCUN soin ! 

Instance de Medecin 

***************************************** 

Je ne combats pas ! 

Je me deplace en marchant. 

Je donne les premiers soins. 


\6us pouvez voir que nos personnages ont tous un comportement par defaut qui leur conviennent bien ! 

Nous avons specifie, dans le cas ou c'est necessaire, le comportement par defaut d'un personnage dans son constructeurpar 
defaut : 

• le guerrier se bat avec un pistolet ; 

• le medecin soigne. 


Or, voyons comment dire a nos personnages de faire autre chose... Que diriez-vous de faire faire une petite operation chirurgicale 
a notre objet Guerrier ? Pour ce faire, vous pouvez redeftnir son comportement de soin avec son mutateur, present dans la 
super-classe : 

Code : Java 

import com . sdz . comportement . * ; 


class Test{ 

public static void main ( String [ ] args) { 

Personnage [] tPers = {new Guerrier (), new Civil (), new Medecin ()}; 

for(int i = 0; i < tPers . length ; i++) { 

System . out . println (" \nlnstance de " + 
tPers [i] . get Cl ass ( ) . getName ( ) ) ; 

System .out. print In ("*****************************************" ) ; 
tPers [ i ] . combattre ( ) ; 
tPers [ i ] . se Deplacer ( ) ; 
tPers [ i ] . soigner ( ) ; 

if (tPers [i] . getClass ( ) . getName ( ) .equals ( "Guerrier" ) ) { 
tPers [i] . setSoin (new Operation ()); 

System . out . print ( " \t Apres modification de comportement de soin 
: \n \t\t" ) ; 

tPers [ i ] . soigner ( ) ; 

} 

1 

} 

} 
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Ce qui nous donne : 


1 Problems 

Javadoc 

Declaration 

S Console S3 

<terminated> Test (5) [Java Application] C:\Program Files\Java\jre 1.5. 0_10\bin\javaw.exe ( 


Instance de Guerrier 

***************************************** 

Je combats au pitolet ! 

Je me deplace en mar chant. 

Je ne donne AUCUN soin ! 

Apres modification de comportement de soin : 
Je pratique des operations ! 

Instance de Civil 

***************************************** 

Je ne combats pas ! 

Je me deplace en mar chant. 

Je ne donne AUCUN soin ! 

Instance de Medecin 

***************************************** 

Je ne combats pas ! 

Je me deplace en marchant. 

Je donne les premiers soins. 


\6us voyez que le comportement de soin de notre objet a change dynamiquement, sans que nous ayons besoin de changer la 
moindre ligne de son code source ! 

Le plus beau dans le fait de travaillercomme ceci, c'est que vous pouveztout a fait instancier des Guerrier avec des 
comportements differents tres simplement, mais vous pouvez aussi leur donner des comportements que vous codez a la volee ! 

Regardez ceci : 


Code : Java 

import com . sdz . comportement . * ; 


class Test{ 

public static void main ( String [ ] args) { 

Personnage civil = new Civil (); 

System . out . println ( "Comportement par defaut d'un civil : "); 
System .out. println ("****************************************") ; 
civil . combattre ( ) ; 
civil . soigner ( ) ; 
civil . seDeplacer ( ) ; 

System. out .println ("\nTransformation d'un civil : "); 

System .out. println ("****************************************") ; 
civil . setDeplacement (new Deplacement ( ) { 
public void deplacer () { 

System. out .println ( "Je saute sur tout ce qui bouge ! ! ! !"); 

} 

}) ; 

civil . setSoin (new Soin(){ 
public void soigne () { 

System. out .println ( "L ' amputation est ma grande passion ! ! !"); 

} 

}) ; 

civil . setEspritCombatif (new EspritCombatif ( ) { 
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public void combat ( ) { 

System . out . println ( "Je roule en char d'assaut ! ! ATTENTION 

DEVANT ! ! ! " ) ; 


}) ; 


civil . combattre ( ) ; 
civil . soigner ( ) ; 
civil . seDeplacer ( ) ; 


} 


} 


Ce qui donne, au final : 


[f Problems 

© Javadoc Declaration 

5 Console £2 

<terminated> Test (5) [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel.5.0_10\bin\javaiAi.ex 


Comportement par defaut d'un civil : 
**************************************** 

Je ne combats pas ! 

Je ne donne AUCUN soin ! 

Je me deplace en marchant. 

Transformation d'un civil : 
**************************************** 

Je roule en char d'assaut ! ! ATTENTION DEVANT ! ! ! 

L' amputation est ma grande passion ! ! ! 

Je saute sur tout ce qui bouge ! ! ! ! 


\6us avezpu constater que vous n'avezplus de code duplique ! 

Les modifications de comportement deviennent tres simples a faire et vous n'avezplus a modifier le code source de votre classe 
Personnage en cas de changements... 

Je suppose que, maintenant que vous avez vu cet exemple, vous avezdevine oil et quand vous avez utilise le pattern strategy ! 
Lorsque vous programmiezdes implementations de ActionListener pour la gestion de vos evenements... © 

Sauf que, dans ce cas, il y a une nuance. \6us avez utilise le pattern strategy pour creer des comportements lors d'evenements 
sur votre 1HM, mais ces interfaces de gestion d'evenements sont utilisees dans un autre pattern : le pattern observer ! 

Nous aborderons ce dernier tres bientot... 



Bon, je crois qu'un petit topo s 'impose... 

Ce qu'il faut retenir 

• Les design pattern sont des modeles de conception permettant de creer des programmes souples et faciles a maintenir. 

• Le pattern strategy permet de rendre une hierarchie hermetique a la modification tout en lui permettant d'avoir des 
comportements differents. 

• La base de ce DP reside dans ['encapsulation. 

• \bus devez isoler les parties qui ont tendance a trop changer dans vos codes et les encapsuler. 

• L'action ci-dessus permet de ne pas avoir de code duplique dans vos applications car les comportements sont 
encapsules ! 

• Cecipeut etre resume ainsi : dans certains cas, vous devrez preferer la composition (= "a un") a l'heritage (= "est un"). 
\6ici un chapitre qui a du vous montrer l'heritage sous un autre jour ! 

\6us pouvez voir qu'il y a des solutions simples a utiliser et qui vous pennettent d'avoir un code " hermetique a la 
modification " . 

Le but final, c'est de n'avoira modifier que l'endroit dans lequel vous utilisezvos objets et non vos objets eux-memes, et ce 
pattern fait 9a tres bien ! p) 
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Nous avons vu comment faire en sorte de modifier les comportements de vos objets de faijon dynamique, nous allons 
maintenant voir comment rajouter des fonctionnalites a vos objets dynamiquement. 

En route pour le pattern decorator ! 
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Ajouter des fonctionnalites dynamiquement a vos 
objets : le pattern decorator 

Apres votre initiation lors du chapitre precedent, nous allons continuer avec un autre pattern tres utilise. 
Celui-ci est utilise dans une hierarchie de classes Java ! C‘ 0 


Ne vous laissezpas abuser, vous verrezque plusieurs DP sont utilises dans le langage Java. Je vais m'efforcerde vous les 
expliquer et de faire le rapprochement avec le langage... 


Premier point important : rappelez-vous que ce qui fait la force des DP, c'est de pouvoir avoir des classes hermetiques a la 
modification mais capables de s 'adapter automatiquement ! 

Dans ce chapitre, nous allons voir qu'il est possible de rajouter des fonctionnalites a vos objets de faijon dynamique, done, sans 
modifier la moindre ligne de code source dans l'objet utilisant la dite fonctionnalite. 


L'exemple que j'ai choisi est tres simple, vous verrez... 


Je sens que vous devezetre impatients de commence!'... 



Posons le probleme 


\bus etes toujours unjeune developpeurplein d'avenirdans un societe de jeuxvideo. 

Seulement, cette fois, vous devezereer un programme permettant de creerdes decors. \6us avezdeja fait un premier jet de code 
qui semble tres prometteur ! \bici le diagramme de classe de votre hierarchie : 



Cette structure doit vous etre familiere, maintenant... Nous avons une fenetre heritee de JFrame qui a un objet herite, lui, de 
JPanel. Ce dernier a un objet permettant de dessiner un decor de fond, qui n'est autre qu'une implementation de l'interface 
Item (pattern strategy), afm de prevoir les modifications fiitures ! © 

\6ici un exemple de code representant cette hierarchie : 

Secret (cliquez pour afficher) 

Fenetre.iava 

Code : Java 
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import javax . swing . JFrame; 

public class Fenetre extends JFrame { 

public Fenetre (){ 
this . setSize (300, 300); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 

this . setTitle ( "Decorateur" ) ; 

this . setResizable (false) ; 

this . setContentPane (new Panneau ( ) ) ; 

} 


public static void main ( String [ ] args) { 
Fenetre fen = new Fenetre () ; 
fen . setVisible (true) ; 

} 

} 


Panneau.iava 


Code : Java 

import java . awt . Color; 
import java . awt . Graphics ; 

import javax . swing . JPanel ; 


import com. sdz . decorator . Decor Jour ; 
import com . sdz . decorator . Item ; 


public class Panneau extends JPanel { 
private Item decor; 

/ * * 

* @param decor 

V 

public Panneau (Item decor) { 

super ( ) ; 

this. decor = decor; 

} 

/ * * 

* Par defaut 

* / 

public Panneau (){ 
this. decor = new Decor Jour (this) ; 

} 


public void paintComponent (Graphics g) { 
this .decor . paintComponent (g) ; 

} 

} 


Item.iavg 


Code : Java 
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package com. sdz . decorator; 

import java . awt . Graphics ; 
import javax . swing . JPanel ; 
public abstract class Item { 

/ k k 

* conteneur parent 
*/ 

protected JPanel parent; 

/ k k 

* Constructeur avec parametres 

* dparam width 

* @param height 

V 

public Item (JPanel pan) { 
this. parent = pan; 

} 


/ * k 

* Constructeur par defaut 
*/ 

public Item ( ) { } 

public void paintComponent (Graphics g) { 
this .parent . getGraphicsConf iguration ( ) ; 

} 

} 


Decor Jour.iava 


Code : Java 

package com. sdz . decorator; 

import java . awt . Color; 
import java . awt . Graphics ; 

import javax . swing . JPanel ; 

public class DecorJour extends Item { 

/ k k 
k 

* / 

public DecorJour () { 

super ( ) ; 

} 


/ k k 

* dparam width 

* Sparam height 
*/ 

public Decor Jour (JPanel pan) { 
super (pan) ; 

} 


public void paintComponent (Graphics g) { 
super . paintComponent (g) ; 

//Ciel bleu 

g.setColor(Color.blue) ; 
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g . f illRect (0, 0, this . parent . getWidth () , this . parent . getHeight ( ) 

- this. parent. getHeight () /3) ; 

//Pelouse 

g.setColor(Color. green) ; 

g . f illRect ( 0 , this . parent . getHeight ( ) - 

this .parent . getHeight ( ) /3 , this .parent . getWidth ( ) , 
this . parent . getHeight ( ) ) ; 

//Le soleil 

g.setColor(Color. yellow) ; 

g . f illOval (this . parent . getWidth ( ) - this . parent . getWidth () /4 , 

this . parent . getWidth ( ) / 12 , this .parent . getWidth ( ) / 6 , 
this . parent . getWidth ( ) / 6 ) ; 

} 

} 


DecorNuitiava 


Code : Java 

package com. sdz . decorator; 

import java . awt . Color; 
import java . awt . Graphics ; 

import javax . swing . JPanel ; 

public class DecorNuit extends Item { 

/ * * 

k 

V 

public DecorNuit () { 

super ( ) ; 

} 


/ * k 

* Qparam pan 

V 

public DecorNuit (JPanel pan) { 
super (pan) ; 

} 


public void paintComponent (Graphics g) { 
super . paintComponent (g) ; 

//La nuit 

g.setColor(Color. black) ; 

g . f illRect ( 0 , 0, this . parent . getWidth () , this . parent . getHeight ( ) 

- this. parent. getHeight () /3) ; 

//Pelouse 

g . setColor (new Color (0, 138, 0)); 

g . f illRect ( 0 , this . parent . getHeight ( ) - 

this .parent . getHeight ( ) /3 , this .parent . getWidth ( ) , 
this . parent . getHeight ( ) ) ; 

//La lune 

g.setColor(Color. white ) ; 

g . f illOval (this . parent . getWidth ( ) - this . parent . getWidth () /4 , 

this . parent . getWidth ( ) / 12 , this . parent . getWidth ( ) / 6 , 
this . parent . getWidth ( ) / 6 ) ; 

} 

} 
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\bus devriez comprendre ce code sans probleme si vous avezlu la partie 3 du tutoriel ! © 

La seule chose qui change, c'est l'appel a la methode getGraphicsConf iguration ( ) qui donne l'autorisation de peindre 
dans notre compos ant depuis l'exterieur. 

\6ici le rendu des deuxclasses derivant de la classe Item : 


# Decorateur fx] 

r — ■ ■ ^ 

# Decorateur f-~] X 

• 

# 




La difference entre les deuxaffichages est minime... Les couleurs changent, c'est tout... © 

Maintenant, afm de ne pas trop compliquer les choses, nous n'allons travailler que sur l'ajout de fonctionnalites sur la classe 
Decor Jour. Ce que nous voulons faire, c'est trouver un moyen simple et efficace de pouvoir ajouter des elements a notre 
decor : 

• un arbre ; 

• un nuage ; 


Vu que vous connaissez le pattern strategy, vous pouvez trouver une methode simple : creer une collection pouvant contenir 
plusieurs objets de type Item et balayercelle-ci lors de l'appel a la methode painComponent (Graphics g) de votre 
objet Decor Jour. Cette faqion de faire est bonne mais ily a une autre fapon de faire... 

Et si je vous dit en prime qu'il y a un moyen d'aniver a faire ceci sans utiliser de boucle et sans modifier le code source de notre 
classe Decor Jour ? (V) 



On serait curieuxde savoir comment tu vas t'y prendre ! 


Tout simplement en utilisant le pattern decorator. Vims allez voir que celui-cipeut s'averertres utile dans certaines situations ! 

Le pattern decorator 

\6us avez vu, lors du chapitre precedent, que la composition (= "a un") est souvent preferable a l'heritage (= "est un") : vous 
aviez defini de nouveauxcomportements pour vos objets en creant un super-type d'objet par comportement. 

Ce pattern aussi utilise la composition comme principe de base ! En fait, au final, vous allez voir que nos objets seront composes 
d'autres objets. La difference residera dans le fait que nos nouvelles fonctionnalites ne seront pas obtenues uniquement en 
creant de nouveaux objets , mais en associant ceux-ci avee des objets existants. 

Ce sera cette association qui creera de nouvelles fonctionnalites ! 



Tout ?a a l'airbien beau, mais on ne comprend pas grand-chose... 
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\bus allez voir que tout va devenir limpide. 

Nous allons proceder de la faijon suivante : 

• nous allons creerun objet Decor Jour ; 

• nous allons lui ajouter un nuage ; 

• nous allons aussi lui ajouter un arbre ; 

• nous appellerons la methode qui dessine dans notre composant, et celle-ci dessinera le tout ! 


Tout ceci demarre avec un concept fondamental : 1'objet de base et les objets qui le decorent DOIVENT avoir le meme type ! 
Ceci pour une bonne raison : polymorphisme, polymorphism© et polymorphisme ! 



Ouh la, on ne te suit pas du tout ! 


\6us allez comprendre. En fait, les objets qui vont decorer notre decor vont avoir la meme methode 
paintComponent (Graphics g) que notre objet principal et nous allons faire fondre cet objet dans les autres ! 

Ceci signifie que nos objets qui vont servir de decorateur vont avoir une instance de type Item en leur sein ! Ceux-ci vont 
englober les instances les unes apres les autres et du coup, nous pourrons appeler la methode 
paintComponent (Graphics g) de maniere recursive ! 

\bus pouvez voir les decorateurs comme des poupees russes : vous pouvez mettre une poupee dans une autre ! 

Ce qui signifie que si nous decorons notre decor avec un objet nuage, la situation pourrait etre symbolisee comme suit : 




\6us pouvez voir que nos deuxobjets ont une methode paintComponent (Graphics g) et que l'instance de notre decor 
se trouve maintenant dans notre objet Nuage. A ce stade, si nous voulons rajouterun element de decoration, ilnous suffit 
d'appliquer le meme principe. \bici un schema symbolisant l'ajout d'un arbre decorant le nouvel objet : 
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L'arbre contient l'instance de la classe Nuage qui, elle, contient l'instance de Decor Jour... 



En fait, on va passer notre instance d'objet en objet ! 


A peu de chose pres, c'est 9a ! Sauf que seuls les elements decorant prendront une instance en parametre... 
Et comment tu vas faire pour ajouter les fonctionnalites des objets decorant ? 


r 



Tout simplement en appelant la methode paintComponent (Graphics g) de l'instance se trouvant dans l'objet avant de 
faire les traitements de la meme methode de l'objet courant ! 

Souvenez-vous lorsque j'expliquais comment fonctionne la pile d'invocation des methodes dans un thread. 

• La methode de l'objet le plus global, Arbre, est appele en premier. 

• Celle-ci appelle la methode de l'objet de type Item, ici, un objet Nuage, se trouvant en son sein. 

• La methode du dit objet est a son tour invoquee, mais invoque aussi la methode de l'objet Item qu'il englobe ; nous 
arrivons a notre objet Decor Jour. 

• Celui-ci va tracer la pelouse, le soleil et le ciel. 

• La methode terminee, les instructions de l'objet Nuage sont executees, celui-ci trace un nuage. 

• Et pour finir, les instructions de l'objet Arbre sont executees, un arbre apparait ! 


\6ici un schema resumant la situation : 
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Je pense que vous devezy voir un peu plus clair... Mais un exemple concret est toujours plus parlant. 
\bici le diagramme de classe de notre programme : 




Heu... 

Pourquoi tu as mis une classe abstraite entre les objets qui vont nous servir de decorateur et la super-classe Item ? 


Tout simplement parce nous voulons que seuls les objets decorant aient une instance d'ltem en leursein ! Si nous n'avions pas 
la relation entre Decorator et Item, nous aurions eu une liaison de notre super-classe vers elle-meme... Et du coup, nos 
objets de decor (Decor Jour et DecorNuit) auraient eu une instance d'eux-memes, ce qui aurait signifie qu'un objet 
Decor Jour peut en decorer un autre ! Et nous ne voulons pas qa ! 

\bila pourquoi il y a une classe abstraite. © 

O Tout comme pour le pattern strategy, l'utilisation d'une classe abstraite permet de defrnir un super-type d'objet. Nous 
aurions tres bien pu utiliserune interface... 
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\6ici le code source des classes rajoutees dans notre hierarchie, mais avant de regarder, essayezde creerces implementations 
tous seuls : 

Secret (cliquez pour afficher) 


Decorator.java 


Code : Java 

package com. sdz . decorator; 

import java . awt . Graphics ; 
import javax . swing . JPanel ; 

public abstract class Decorator extends Item { 
protected Item item; 

/ * * 

* @param pan 
*/ 

public Decorator (JPanel pan, Item item) { 
super (pan) ; 
this . item = item; 

1 

public void paintComponent (Graphics g) { 

//Nous appelons la methode de la super-classe 
super . paintComponent (g) ; 

//Enfin nous appelons la methode de notre instance ! 
this . item . paintComponent (g) ; 

} 

} 


Nuage.java 


Code : Java 

package com. sdz . decorator; 

import java . awt . Color; 
import java . awt . Graphics ; 

import javax . swing . JPanel ; 

public class Nuage extends Decorator { 

/ * * 

* @param pan 

* @param item 
*/ 

public Nuage (JPanel pan. Item item) { 
super (pan, item) ; 

} 

public void paintComponent (Graphics g) { 

//On invoque la methode de la classe Decorator 
super . paintComponent (g) ; 

//On trace notre nuage de taille 30 de haut 
//a un endroit au hasard dans le del 
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//Ordonnee a ne pas depasser 

int y = this . parent . getHeight ( ) - this . parent . getHeight ()/ 3 ; 

int x = this . parent . getWidth () ; 

int ordY = y, ordX = x; 

/ / tant que les coordonnees ne sont pas bonnes 

do{ 

ordY = (int) (Math . random ( ) * 100); 

ordX = (int) (Math . random ( ) * 100); 

}while((ordY > y && ordY < 55) && (ordX > x && ordX < x+80)); 

//Couleur des nuages : blanc 
g.setColor(Color. white ) ; 

//On dessine des ronds blancs de differentes dimensions 
//presque colies 

g . f illOval (ordX+30 , ordY, 20, 20); 
g . f illOval (ordX+42 , ordY-8, 28, 28); 
g . f illOval (ordX+60 , ordY-14, 34, 34); 
g . f illOval (ordX+80 , ordY-8, 28, 28); 
g . f illOval (ordX+10 0 , ordY, 20, 20); 

} 


Arbre.java 


Code : Java 

package com. sdz . decorator; 

import java . awt . Color; 
import java . awt . Graphics ; 

import javax . swing . JPanel ; 

public class Arbre extends Decorator { 

/ * * 

* Qparam pan 

* @param item 
*/ 

public Arbre (JPanel pan. Item item) { 
super (pan, item) ; 

} 


public void paintComponent (Graphics g) { 

//On invoque la methode de la classe Decorator 
super . paintComponent (g) ; 

//On trace notre nuage de taille 30 de haut 
//a un endroit au hasard dans le ciel 

//Ordonnee a ne pas depasser 

int y = this . parent . getHeight ( ) - this . parent . getHeight ()/ 3 ; 

int x = this . parent . getWidth () ; 

int ordY = y, ordX = x; 

//tant que les coordonnees ne sont pas bonnes 

do { 
do { 

ordY = (int) (Math . random ( ) * 1000); 

ordX = (int) (Math . random ( ) * 100); 

(while (ordY < (this .parent . getHeight ( ) - 


www.siteduzero.com 


Partie 4 : Les Design patterns 


617/669 


this . parent . getHeight ( ) / 3 ) ) ; 

}while(ordY > this . parent . getHeight ()) ; 

/ /System . out . println ( "ordY : " + ordY) ; 

//Couleur du tronc : marron 
g . setColor (new Color (169, 97, 36)); 

//On cree les coordonnees de nos points 

int[] tabX = {ordX, ordX+10, ordX+30, ordX+40, ordX+35, 
ordX+5, ordX+5, ordX}; 

int[] tabY = {ordY, ordY+5, ordY+5, ordY , ordY-5, 
ordY-60, ordY-5, ordY}; 

g . f illPolygon (tabX, tabY, 9) ; 

g . setColor (new Color (0, 140, 0)); 

g . f illOval (ordX-15 , ordY-150, 70, 100); 

} 


Panneaujava 


Code : Java 

import java . awt . Color; 
import java . awt . Graphics ; 

import javax . swing . JPanel ; 

import com . sdz . decorator . * ; 

public class Panneau extends JPanel { 
private Item decor; 

/ * * 

* @param decor 
*/ 

public Panneau (Item decor) { 

super ( ) ; 

this. decor = decor; 

} 

/ * * 

* Par defaut 
*/ 

public Panneau (){ 
this. decor = new Decor Jour (this) ; 
this. decor = new Nuage(this, this. decor) ; 
this. decor = new Nuage(this, this. decor) ; 
this. decor = new Arbre(this, this. decor) ; 

} 


public void paintComponent (Graphics g) { 
this .decor . paintComponent (g) ; 

} 

} 


\6us pouvezvoirce que ce code donne avec le screenshot ci-dessous : 


ordX+35 , 
ordY- 60 , 


www.siteduzero.com 


Partie 4 : Les Design patterns 


618/669 



O Dans les methodes de nos objets servant a decorer, vous avezpu voir que je genere ces demiers de fa9on aleatoire 

I dans une zone specifique : ce screenshot ne sera peut-etre pas ce que vous aurez au final... Relancez le programme pour 
avoir plusieurs aper?us ! 0 


\bus avez remarque que le seul morceau de code qui a change se trouvait dans le constructeur de notre objet Panneau ! \bici le 
morceau de code en question : 

Code : Java 

//On cree notre decor de fond 
this. decor = new Decor Jour ( this ) ; 

//On ajoute un nuage 

this. decor = new Nuage (this, this. decor); 

//Un deuxieme nuage 

this. decor = new Nuage (this, this. decor); 

//Et un arbre 

this. decor = new Arbre (this, this. decor); 


Comme je vous I'ai explique plus haut, lorsque notre objet va invoquerla methode paintComponent (Graphics g) de 
son decor, l'invocation va se faire comme mentionne precedemment. 

Ici, nous voulons que les elements se decorent dans un ordre distinct : 

• le fond se peint en premier ; 

• ensuite, les decorateurs (nuages, arbre). 


\6us devez comprendre pourquoi : si nous avions peint les decorateurs en premier et le fond en dernier, vous n'auriez vu que le 
fond puisqu'ilrecouvre toute la surface de notre conteneur ! Les decorateurs auraient ete effaces, tout simplement. 

C'est pour cette raison que, dans la methode paintComponent (Graphics g) de la super-classe Decorator, nous 
avons mis l'invocation de cette meme methode de l'objet Item en son sein avant de faire toute chose ! Ainsi, les decorateurs 
sont peints apres le fond et done recouvrent celui-ciparune nuage, un arbre... 



\bus devez savoir que le pattern decorator fonctionne aussidans l'autre sens, e'est-a-dire que vous pouvezexecuterle 
code du premier objet en tout premier lieu et invoquer la meme methode de l'objet I tern ensuite. 


Dans notre cas, 9a n'a que peu d'interet pour la raison que nous venons de voir... 

\6ila, je vous felicite d'avoir appris a utiliser votre deuxieme pattern de conception ! 

L'avantage de tels modeles de conception doit vous paraitre de plus en plus evidente, maintenant. 
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© C'est sur que la, on comprend mieux II etait difficile de croire qu'on puisse ajouter des fonctionnalites a des objets sans 
modifier le code source de ceux-ci, mais c'est vrai ! 

En plus, nous avons utilise un principe de conception, tres important, sans que je vous le dise : il est preferable, dans les 
limites du possible, de restreindre les possibility de changement d'un objet. 

Pour faire simple, il faut eviter qu'un objet soit habilite a faire des actions differentes. Par exemple, vous avez vu que, dans le 
package j ava . io , les classes sont regroupees par fonctionnalite : 

• les classes qui lisent les flux; 

• les classes qui ecrivent sur les flux 

Ceci car une classe qui aurait pour role de faire les deux actions pourrait etre amenee a changer si la fa 9 on de lire change OU si la 
fa?on d'ecrire change, OU les deux ! 

\6us avezpu constater, lors du chapitreprecedent, que les changements eventuels peuvent etre des ennemis redoutables : 
inutile, done, de leur faciliter la tache ! Q 



Au fait, tu nous as dit que ce pattern etait utilise dans des classes Java... 


Tout a fait ! Le moment est venu de vous reveler ce grand secret. 



Les mysteres de java.io 


Lorsque nous avons vu les fluxd'entree / sortie en Java, vous avezpu constater qu'ily a un nombre colossal de classes dans le 
package j ava . io . 


\biciun schema donnant un aperipi des ces classes : 
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InputStream 


FilelnputStream 


ByteArraylnputStream 


PipedlnputStream 


StringBufferlnputStream 


ObjectlnputStream 


SequencelnputStream 
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Elies ne sont pas toutes presentes, mais 9a vous donne un rendu... 

Cette quantite de classes s'explique carcelles-ciutilisent le pattern decorator ! 

Les classes presentes dans le deuxieme schema correspondent auxdecorateurs des classes se trouvant dans le premier schema ! 
Par exemple, vous pouvez avoir ce genre de code : 

Code : Java 

FilelnputStream fis = new FilelnputStream ( "toto . txt" ) ; 

//Ou encore 

Buf feredlnputStream bis = new Buf feredlnputStream (new 
FilelnputStream (" toto . txt " ) ) ; 

//Ou alors 

DatalnputStream dis = new DatalnputSteam (new Buf feredlnputStream (new 
FilelnputStream (" toto . txt " ) ) ) ; 


\bus voyez que nous retrouvons la logique du decorateur dans cette fa9on de faire ! 

En fait, chaque decorateur ajoute une fonctionnalite a l'objet de base, ce qui rend celui-ci plus performant ou plus intuitif a 
utiliser... 



\bus pouvez meme creervos propres decorateurs pource package ! 
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Maintenant que vous connaissezet savezutiliser le pattern decorator, vous devriez avoir une meilleurs approche de ce package. 


Bon : ceci dit, il est temps de faire un tour sur le topo... 

Ce qu'il faut retenir 


• Le pattern decorator permet d'ajouter des fonctionnalites de faqon dynamique a un objet. 

• Afm d'utiliser le polymorphisme, les decorateurs et les objets destines a etre decores doivent deriver d'une meme super- 
classe. 

• Les objets decorateurs ont une instance du type de leur super-classe en leur sein. 

• Grace a cette instance, ils peuvent invoquer la methode commune et ainsi rajouter des traitements a celle-ci. 

• La faqon d'utiliser un decorateur peut se faire dans deux sens : 

° soit en executant les traitements de l'objet du super-type en premier. Les methodes seront executees du premier 
objet instancie vers le dernier, 

° soit en executant le code du decorateur en premier : l'execution se fait en sens contraire, du dernier objet instancie 
vers le premier. 


Encore un chapitre riche en nouveautes ! 
J'espere qu'il vous a plu... © 


\bus commenceza apercevoir la toute puissance des patterns de conception. 

Nous allons done continuer avec un pattern non mo ins pratique : le pattern observer ! 


www.siteduzero.com 


Partie 4 : Les Design patterns 


623/669 


Soyez a l’ecoute de vos objets : le pattern observer 

Dans ce chapitre, nous verrons comment faire dialoguer vos objets entre eux. 

\bus allez voir que ceci est assez facile, au final, mais l'approche n'est pas evidente au premier abord ! 

Ce pattern est celui utilise pour gerer les evenements sur vos 1HM. C'est par le biais de ce dernier que vos composants peuvent 
faire des actions lorsque vous cliquezdessus, que vous le survolez... 

Je vois que vous etes iinpatients de voir ce dernier ! Done, let's go les zeros ! 

Posons le probleme 

Sachant que vous etes un developpeur Java chevronne, un de vos amis proches vous demande si vous pourriez l'aider a faire 
une horloge digitale en Java. 

Celui-ci a la gentillesse de vous fournir les classes a utiliser afm de permettre de faire son horloge. 

\6tre ami a fair de s'y connaitre car ce qu'il vous a foumi est bien structure. 

Package com.sdz.vue classe Fenetre.iava 


Code : Java 

package com.sdz.vue; 

import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Font; 

import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JLabel ; 

import com. sdz .model .Horloge; 

public class Fenetre extends JFrame { 

private JLabel label = new JLabel (); 
private Horloge horloge; 

public Fenetre (){ 

/* On initialise notre JFrame */ 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 
this . setResizable (false) ; 
this . setSize (200, 80); 

/* On initialise 1' horloge */ 
this. horloge = new Horloge (); 

/* On initialise notre JLabel */ 

Font police = new Font ( "DS-digital" , Font.TYPEl FONT, 30); 
this . label . setFont (police ) ; 

this . label . setHorizontalAlignment (JLabel . CENTER) ; 

/* On ajoute le JLabel a notre JFrame */ 

this . getContentPane ( ) . add (this . label, BorderLayout . CENTER) ; 

} 


/* Methode main pour lancer le programme */ 
public static void main ( String [ ] args){ 
Fenetre fen = new Fenetre (); 
fen . setVisible (true) ; 

} 

} 


Package com. sdz..modeI classe Horloge.iava 
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Code : Java 


package com . sdz . model ; 

import java . util . Calendar; 

public class Horloge extends Thread { 

//Ob jet calendrier pour recuperer l'heure courante . 
private Calendar cal; 
private String hour = 

public Horloge (){ 

Thread t = new Thread ( this ) ; 
t . start ( ) ; 

} 

public void run ( ) { 

while (true) { 


//On recupere 1 ' instance d'un 


calendrier a chaque tour 

/ / celui-ci va nous permettre de 

recuperer 1 ' heure actuelle 

this . cal = Calendar . getlnstance () ; 

this. hour = /* Les heures */ 

this . cal . get (Calendar . HOUR_OF_DAY) + " : " 

+ 


( /* Les minutes */ 

this . cal . get (Calendar . MINUTE ) < 10 
? "0" + this . cal . get (Calendar . MINUTE ) 
: this . cal . get (Calendar . MINUTE ) 

) 

_l_TI.fl 

+ 


( /* Les secondes */ 

(this .cal.get(Calendar.SECOND)< 10) 
? "0"+this . cal . get (Calendar . SECOND) 
: this . cal . get (Calendar . SECOND) 

) ; 

try { 

Thread . sleep ( 1 00 0 ) ; 

} catch ( InterruptedException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e.printStackTrace() ; 


} 

} 

} 



Si vous ne possedezpas la meme police d'ecriture que j'ai utilisee, prenez-en une autre : Arial ou Courrier par 
exemple... © 


Le probleme auquel il est confronte est simple : impossible de pouvoir faire communiquer l'horloge avec sa fenetre... 

© Je ne vois pas ou est le probleme ! II n'a qu'a faire passer son instance de JLabel dans son objet Horloge et le tour 
estjoue ! 

En fait, votre ami, dans son infinie sagesse, souhaite ne pas faire dependre son horloge de son interface graphique et, je le cite, 
juste au cas oil il devrait passer d'une IHM swing a une IHM AWT. 

C'est vrai que si on passe notre objet d'affichage dans notre horloge, si nous devons changer de type d'lHM, toutes les classes 
devront etre modifiees ! Pas genial... 

En fait, lorsque vous faites ceci, on dit que vous couplez des objets : vous rendez un ou piusieurs objets dependants d'un ou 
plusieurs autres objets ! 
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Entendez par la que vous ne pourrez plus utiliser l'(les) objet(s) couple(s) independamment de l'objet (des objets) auquel il(s) 
est(sont) attache(s) ! 


Le couplage entre objets est l'un des problemes principauxconcemant la re-utilisabilite d'objets... 

Dans notre cas, si vous voulez utiliser votre objet Horloge ailleurs, vous serez confrontes a pas mal de problemes puisque cet 
objet ne s'affichera que dans un JLabel ! 



Bon, on a compris : le pattern observer va tous nous sauver ! 


Tout a fait ! © 

Celui-ci va permettre de faire communiquer des objets entre euxsans qu'ils se connaissent reellement ! 

\6us devez etre curieuxde voir comment faire... je vous propose done, sans plus tarder, de vous le presenter. 

Des objets qui parlent et qui ecoutent : le pattern observer 

Nous allons faire un point sur ce que vous savez de ce pattern pour le moment : 


• il permet de faire communiquer des objets entre eux ; 

• c'est un bon moyen d'eviter le couplage entre les objets. 


Ce sont tout de meme deuxpoints cruciaux, mais il y a encore un point qui va vous plaire et que vous ne savez pas encore : tout 
se fera automatiquement ! 

Comment les choses vont se passer? Faisons un point de ce que nous voulons pour notre horloge digitale : celle-cidoit pouvoir 
avertir notre objet servant a afficher l'heure lorsque celui-ci doit mettre a jour son affichage. 

Ici, vu que les horloges du monde entier se mettent a jour toutes les secondes, la notre fera de meme... (?) 


La chose merveilleuse avec ce pattern, c'est que notre horloge ne se contentera pas de mettre un objet au courant que sa valeura 
change, elle pourra meme mettre plusieurs observateurs au courant ! ! I 


En fait, pour schematiser au maximum, voyez la relation entre les objets implementant le pattern observer comme un editeur de 
journal et ses clients : 


Ah ! 

Notre nouveau journal est pret ! 



Avec ce schema, vous pouvezen conclure que notre objet defini comme observable pourra avoir plusieurs objets qui 
l'observent. On dit que cet objet a line relation de un a plusieurs vers l'objet Observateur. 

Avant de vous expliquer un peu plus le principe de ce pattern, void le diagramme de classe de notre application : 
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Avec ce diagramme, vous pouvezvous apercevoir que ce ne sont pas nos instances d'Horloge ou de JLabel que nous 
allons passer, mais des implementations d'interfaces ! 

En effet, vous savezmaintenant que les classes implementant une interface peuvent etre appelees park type de l'interface. Dans 
notre cas, notre classe Fenetre va implementer l'interface Observatsur, celle-ci pourra done etre consideree comme un 
type Observateur ! 

\6us constaterezaussi que dans la deuxieme interface, celle dediee a l'objet Horloge, nous avons trois methodes : 

• une quipermet d'ajouterdes observateurs, nous allons done gererune collection d'observateurs ; 

• une qui permet de retirer les observateurs ; 

• et enfm une qui permet de mettre a jour les observateurs ! 


Grace a ceci, nos objets ne sont plus lies par leur type respectif, mais par leurs interfaces ! 

L'interface qui va apporter les methodes de mise a jour, d'ajout observateur... va travailler avec des objets de type 

Observateur ! 

Ainsi le couplage ne se fait plus directement, mais il s'opere par le biais de ces interfaces. 

Tu nous as dit qu'il fallait eviter le couplage ! 


Oui, mais dans certains cas il est necessaire... Ici, il faut que nos deux interfaces soient couplees pour que le systeme fonctionne. 
De meme que, lors du chapitre precedent, nos classes etaient tres fortement couplees puisqu'elles devaient travailler ensemble, 
nous devions done faire en sorte de ne pas les separer. © 

\6ici comment l'application va fonctionner. 

• Nous allons avoir une instance de la classe Horloge dans notre classe Fenetre. 

• Cette demiere va implementer l'interface Observateur. 

• Notre objet Horloge, implementant l'interface Observable, va attendre d'avoir des objets a prevenir de ses 
changements. 

• Nous allons informer notre horloge que notre fenetre va l'observer. 

• A partir de la, notre objet Horloge va faire le reste : a chaque changement, nous allons appeler la methode qui met a 
jourtous les observateurs ! 




\6ici le code source de ces interfaces (j'ai cree un package com.sdz.observer). 

Observateur. java 


Code : Java 
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package com. sdz . observer; 

public interface Observateur { 
public void update ( String hour) ; 

} 


Observer.java 


Code : Java 

package com. sdz . observer; 

public interface Observable { 
public void addObservateur (Observateur obs) ; 
public void updateObservateur ( ) ; 
public void delObservateur ( ) ; 

} 


\6ici maintenant le code de nos deuxclasses, travaillant main dans la main mais ne se rencontrant JAMAIS. 

Horloge.java 


Code : Java 

package com . sdz . model ; 

import java . util . ArrayList; 
import java . util . Calendar ; 

import com . sdz . observer . Observable ; 
import com . sdz . observer . Observateur ; 

public class Horloge extends Thread implements Observable! 

//On recupere 1 ' instance d'un calendrier 

//celui-ci va nous permettre de recuperer l'heure actuelle 
private Calendar cal; 
private String hour = 

//Notre collection d ' observateurs ! 

private ArrayList<Observateur> listObservateur = new 
ArrayList<Observateur> ( ) ; 

public Horloge (){ 

Thread t = new Thread ( this ) ; 
t . start ( ) ; 

} 

public void run ( ) { 

while (true) { 

this. cal = Calendar . getlnstance () ; 
this. hour = /* Les heures */ 

this . cal . get (Calendar . HOUR_OF_DAY) + " : " 

+ 

( /* Les minutes */ 

this . cal . get (Calendar . MINUTE ) < 10 
? "0" + this . cal . get (Calendar . MINUTE ) 

: this . cal . get (Calendar . MINUTE ) 

) 

I II . II 

+ 
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( /* Les secondes */ 

(this . cal . get (Calendar . SECOND) < 10 ) 

? "0"+this . cal . get (Calendar . SECOND) 

: this . cal . get (Calendar . SECOND) 

) ; 

//On avertit les observateurs que l'heure a ete mise 
this . updateObservateur ( ) ; 

try { 

Thread. sleep (1000) ; 

} catch ( InterruptedException e) { 

// TODO Auto-generated catch block 
e . print St ackT race ( ) ; 


} 

/ * * 

* Ajoute un observateur a la liste 
*/ 

public void addObservateur (Observateur obs) { 
this . listObservateur . add (obs ) ; 

} 

/ * * 

* Retire tous les observateurs de la liste 
*/ 

public void delObservateur ( ) { 

this . listObservateur = new ArrayList<Observateur> ( ) ; 

} 

/ * * 

* Avertit les observateurs que l'observable a change 

* et invoque la methode update de chaque observateur ! 
*/ 

public void updateObservateur ( ) { 

for (Observateur obs : this . listObservateur ) 
obs . update (this . hour) ; 

} 


Fenetre.java 


Code : Java 

package com.sdz.vue; 

import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Font; 

import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JLabel ; 

import com. sdz .model .Horloge; 
import com . sdz . observer . Observateur ; 

public class Fenetre extends JFrame { 

private JLabel label = new JLabel (); 
private Horloge horloge; 

public Fenetre (){ 

/* On initialise notre JFrame */ 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 
this . setResizable (false) ; 


3 jour ! 
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this . setSize (200, 80); 

/* On initialise 1'horloge */ 
this.horloge = new Horloge (); 

//On place un ecouteur sur notre horloge 
this . horloge . addObservateur (new Observateur ( ) { 
public void update ( String hour) { 
label . setText (hour) ; 

} 

}) ; 

/* On initialise notre JLabel */ 

Font police = new Font ( "DS-digital" , Font.TYPEl FONT, 30); 
this . label . setFont (police ) ; 

this . label . setHorizontalAlignment (JLabel . CENTER) ; 

/* On ajoute le JLabel a notre JFrame */ 

this . getContentPane ( ) . add (this . label, BorderLayout . CENTER) ; 

} 


/* Methode main pour lancer le programme */ 
public static void main ( String [ ] args) { 
Fenetre fen = new Fenetre ( ) ; 
fen . setVisible (true) ; 

} 


Executez ce code et vous verrez que tout fonctionne a merveille ! 

\6us venezde faire communiquerdeuxobjets entre euxavec un couplage proche de zero ! Felicitations ! 

\6us pouvezdonc voirde vos yeuxque lorsque 1'heure change, la methode updateObservateur ( ) est invoquee. Celle-ci 
parcouil sa collection d'objets Observateur et appelle la methode update (String hour) de celui-ci. La methode etant 
redefinie dans notre classe Fenetre afm de mettre a jour le JLabel, 1'heure s'affiche ! 

La seule chose qui me derange dans mon exemple tel qu'il est fait, c'est que vous ne voyezpas que l'objet observe met a jour 
tous les objets qui l'ecoutent... 

Afm de remedier a cela, nous allons quelque peu modifier notre objet Fenetre afm que celle-ci n'initialise pas tout de suite 
l'objet Horloge, et done ne lui dise pas tout de suite que celui-ci est observe... 

Pource faire, nous allons initialiser notre Horloge avec un mutateurdans la classe Fenetre et creerune autre classe, 
ZFenetre, qui elle, sera codee avec AWT. 

Pour faire tres simple, pour passer de swing a AWT. il vous suffit d'utiliser les memes objets en enlevant le " J" du 
debut. Done, JButton devient Button. JFrame devient Frame ... 




Ybiciles codes sources de ces deuxclasses. 

ZFenetre.java 


Code : Java 

package com.sdz.vue; 

import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Font; 

import java. awt.*; 

import j ava . awt . event . WindowEvent ; 
import java . awt . event . WindowListener ; 

import javax . swing .JLabel; 
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import com. sdz .model .Horloge; 
import com . sdz . observer . Observateur ; 

public class ZFenetre extends Frame { 
private Label label = new Label (); 
private Horloge horloge; 

public ZFenetre (){ 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 
this . setResizable (false) ; 
this . setSize (200, 80); 

/* On initialise notre JLabel */ 

Font police = new Font ( "DS-digital" , Font . TYPE1_F0NT , 30); 
this . label . setFont (police ) ; 

/* On ajoute le JLabel a notre JFrame */ 
this . add (this . label, BorderLayout . CENTER) ; 

} 

public void setHorloge (Horloge horloge) { 
this. horloge = horloge; 

//On place un ecouteur sur notre horloge 
this . horloge . addObservateur (new Observateur ( ) { 
public void update ( String hour) { 
label . setText (hour) ; 

} 

}) ; 

} 


Fenetre.java 


Code : Java 

package com.sdz.vue; 

import java . awt . BorderLayout; 
import java . awt . Font; 

import j avax . swing . JFrame ; 
import j avax . swing . JLabel ; 

import com. sdz .model .Horloge ; 
import com . sdz . observer . Observateur ; 

public class Fenetre extends JFrame { 

private JLabel label = new JLabel (); 
private Horloge horloge; 

public Fenetre (){ 

/* On initialise notre JFrame */ 

this . setDef aultCloseOperation ( JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 
this . setResizable (false) ; 
this . setSize (200, 80); 

/* On initialise notre JLabel */ 

Font police = new Font ( "DS-digital" , Font.TYPEl FONT, 30); 
this . label . setFont (police) ; 

this . label . setHorizontalAlignment (JLabel . CENTER) ; 

/* On ajoute le JLabel a notre JFrame */ 

this . getContentPane ( ) . add (this . label, BorderLayout . CENTER) ; 

} 
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public void setHorloge (Horloge horloge) { 
this.horloge = horloge; 

//On place un ecouteur sur notre horloge 
this . horloge . addObservateur (new Observateur ( ) { 
public void update ( String hour) { 
label . setText (hour) ; 

} 

}) ; 

} 

/* Methode main pour lancer le programme */ 
public static void main ( String [ ] args) { 

//Notre horloge UNIQUE 
Horloge horloge = new Horloge (); 

//Notre fenetre heritant de JFrame 
Fenetre fen = new Fenetre (); 
fen . setVisible (true) ; 
fen . setHorloge (horloge) ; 

ZFenetre zFen = new ZFenetre () ; 
zFen . setVisible (true) ; 
zFen . setHorloge (horloge) ; 

} 


O Les deuxcodes different legerement, vous avezdu remarquerque certaines methodes de notre premiere fenetre avaient 
dispam dans la deuxieme... 

Ce qui nous donne : 



A gauche, la fenetre faite avec AWT et a droite, celle faite avec swing ! 

\6ila, vous venez d'apprendre a utiliser votre troisieme pattern de conception. (^) 

Je ne vous aipas cache que celui-ci sert dans la gestion des evenements d'interfaces graphiques. \bus avezremarque que la 
syntaxe est identique. 

Parcontre,je vous ai cache quelque chose : il existe des classes Java quipennettent d'utiliser le pattern observer sans que vous 
ayeza coder les interfaces ! 

le pattern observer : le retour 

En fait, il existe une classe abstraite, Observable et une interface Observer dans les classes Java ! 


Celles-ci fonctionnent de maniere quasiment identique a notre faqon de faire. Seuls quelques legers details different. 
Personnellement, je prefere de loin utiliser un pattern observer "maison". 


Pourquoi 9a ? 


Tout simplement parce que l'objet que vous souhaitez observer DOIT heriterde la classe Observable. Ceci a done pour 
consequence que votre classe ne pourra plus heriter d'une autre classe vu que Java ne gere pas l'heritage multiple ! 
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Observable 

'observe 

Observer 

addObseiveiJ Observer ) 
nod fyObseivet s< Object ) 
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C’lasseObserv able 

< accede 

ObservateufConcret 

valeuiObservable 

update! Obseivable.Obj ect). 
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valeur observable 


© Pour les zeros qui ne l'auraient pas compris, ce qui entoure les deuxclasses sur notre schema est en fait la symbolique 
UMLd'un package ! Dans ce cas, le package j ava . util . 

\6us pouvezvoir que celui-ci fonctionne quasiment de la meme maniere que celui que nous avons developpe. II y a un toutefois 
un changement dans la methode update (Observable obs , Obj ect obj ) : la signature (les parametres) de la 

methode a change ! 

Celle-ci prend deuxparametres : 

• un objet Observable ; 

• un Object : donnee supplementaire que vous souhaitez faire passer ! 


\bus connaissezle principe de fonctionnement de ce pattern. II vous est done facile de comprendre ce schema. Toutefois, je 
vous invite a faire vos propres recherches sur l'implementation de ce pattern dans Java. Vbus verrezqu'ily a des subtilites (rien 
de mechant... ©)■ 

Je ne vais pas detailler cette implementation ici, ce n'est pas le but de ce tutoriel. 

Je voulais seulement vous montrer un pattern de conception et vous en expliquer le fonctionnement. \bus avez compris, vous 
savez l'utiliser et le refaire, par consequent une petite recherche sur les classes Observer et Observable ne devrait pas 
vous poserbeaucoup deproblemes ! © 

Personnellement, j'ai ete oblige de refaire l'implementation de ce pattern a chaque fois car mes objets heritaient deja d'une autre 
classe... 

Ce qu'il faut retenir 

• Le pattern observer permet d'avoirdes objets faiblement couples. 

• Ce pattern est base sur une relation : de un a plusieurs. 

• Au lieu de coupler nos objets directement, on prefere coupler les interfaces qu'ils implementent. 

• Grace a ce pattern, nos objets restent independants les uns des autres ! 

Chapitre tres interessant, n'est-ce pas ? 

\6us pouvez maintenant faire communiquer vos objets entre euxsans problems et faijon tres optimisee. 

Prenez le temps de bien assimiler ce pattern car il pourra sans doute vous sortir de situations complexes... 


De plus, ce pattern est la base d'un pattern tres connu : le pattern MVC (modele, vue, controleur). 


D'ailleurs, il est temps de voir celui-ci ! 
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Un pattern puissant : le pattern MVC 

\bici un chapitre qui risque d'etre dur a digerer... 

En effet, si le DP MVC est un outil puissant, iln'en est pas mo ins l'un des patterns les plus compliques a assimiler et a utiliser. 

Ce dernier n'est pas qu'un pattern : il s'agit d'un pattern compose, ce qui signifie qu'il est constitue d'au mo ins deuxpattems 
(mais 9a peut etre plus). 

Nous allons voir ceci tout de suite, inutile de tergiverserplus longtemps ! 

Premiers pas 

Dans ce chapitre, nous n'allons pas faire comme d'habitude : 

• creer une situation ; 

• voir ce que nous pouvons faire ; 

• decouvrir le pattern. 


Je pense que, vu qu'il s'agit d'un pattern complique, nous allons directement rentrer dans le vif du sujet... \6ici un schema que 
ceuxqui ont deja fait des recherches sur ce pattern ont du deja voir et revoir : 



Avant d'expliquer ce schema, nous devons faire un point sur ce que sont reellement ces trois entries ! 

La vue 

Ce qu'on nomme la vue est en fait une 1HM. Celle-ci est en fait ce qu'a l'utilisateur sous les yeux La vue peut done etre : 

• une application graphique swing, awt, swt pour Java (Form pour C#...) ; 

• une page web, vous connaissez... 

• un terminal Linuxou une console Windows... 

• 


Le modele 


www.siteduzero.com 


Partie 4 : Les Design patterns 


634/669 


Le modele peut etre divers et varie. il s'agit en general d'un ou plusieurs objets Java (ou bean, nous y reviendrons). Ces objets 
s'apparentent generalement a ce qu'on appelle souvent "la couche metier" de l'application. 

Ce sont des objets qui font des traitements absolument transparents pour l'utilisateur. Par exemple, on peut citer des objets dont 
le role est de gererune ou plusieurs tables d'une base de donnees. 

En trois mots, il s'agit du cceur du programme ! 

Dans le chapitre precedent, nous avons confectionne une petite horloge. Dans cette application, notre fenetre swing 
correspond a la vue et l'objet Horloge correspond au modele. 

Le contrdleur 

Cet objet - car il s'agit aussi d'un objet - permet de faire le lien entre la vue et le modele lorsqu'une interaction utilisateur est 
survenue sur la vue ! C'est cet objet qui aura pour role de controler les donnees et, le cas echeant, ira dire au modele qu'il peut 
utiliser les donnees envoyees par l'utilisateur en toute tranquillite ! 


Maintenant que toute la lumiere est faite sur les trois composants de ce pattern, nous allons expliquerun peu plus la faq;on de 
travailler de ce dernier. 


e 


Afm d'avoirun exemple concret surlequel travailler, nous allons reprendre notre calculatrice (cf 'I P N° 1 ). 


Pour commencer, vous pouvezconstaterque les trois composants sont tous en interaction les uns avec les autres. 

Si nous partons du postulat que votre application, implementant le pattern MVC, est chargee, voici ce qu'il peut se passer : 

• l'utilisateur fait une action sur votre calculatrice (clic sur un bouton) ; 

• Taction est captee par le controleur qui va verifier la coherence des donnees et, le cas echeant, transformer celles-ci afm 
d'etre comprises par le modele. Le contrdleur peut aussi demander a la vue de changer... 

• le modele re 9 oit les donnees et change d'etat (une variable qui change, par exemple...) ; 

• le modele notifie a la vue (ou auxvues) qu'elle (qu'elles) doit (doivent) se mettre a jour ; 

• l'affichage dans la vue est modifie en consequence en allant chercher l'etat du modele. 


e 


On y voit deja plus clair, mais tu nous as dit que MVC est un pattern compose... Il est done construit avec plusieurs 
patterns ? 


Tout a fait : en fait, avec les chapitres que vous avez vus, vous pouvez isoler deuxpattems dans cette architecture. 
Je crois voir du pattern observer... 


© 


Bien ! Je vois que vous avezbien suivi le chapitre precedent... 


Il y a en effet le pattern observer au niveau du modele. Comme ceci, lorsque celui-ci va changer d'etat, tous les objets qui 
1'observeront seront mis au eourant automatiquement et cela, avec un couplage faibie ! 

Le deuxieme est plus difficile a voir mais il s'agit du pattern strategy ! (^) 

Ce pattern est situe au niveau du contrdleur. On dit aussi que le contrdleur est la strategy de la vue ! 

En fait, le contrdleur va transferer les donnees de l'utilisateur au modele et il a tout a fait le droit de modifier le contenu. Done, s'il 
y a des controles a faire, la vue aura une implementation du pattern strategy afm de centraliser les controles et decoupler 
encore plus le modele de la vue ! 


© 


On ne comprend pas trop pourquoi utiliser le pattern strategy alors que le pattern observer aurait suffit ! 


Souvenez-vous de la raison d'etre du pattern strategy : encapsuler les morceaux de code qui changent ! 

Avec l'utilisation de ce pattern, vous prevenez les risques potentiels de changements dans votre logique de controle ! Il vous 


suffira d'utiliserune autre implementation de votre contrdleur afm d'avoirdes controles differents. 

Ceci dit, vous deveztout de meme savoir que le modele et le contrdleur sont intimement lies : un objet controleur pour notre 
calculatrice ne servira que pour notre calculatrice ! Nous pouvons done autoriser un couplage fort entre ces deux objets ! 


\bus comprenez le pourquoi du comment maintenant... 
Je pense qu'il est temps de se mettre a coder ! 
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Le modele 

Le modele sera l'objet qui sera charge de Stocker les donnees necessaires a un calcul (nombre et operateur) et d'avoir le resultat ! 

© 

Afm de prevoir un changement eventuel de modele, nous allons creer celui-ci a partir d'un super-type de modele : comme 9 a, si 
un changement s'opere, nous pourrons utiliserles differentes classes filles de faijon polymorphe. 

Avant de foncertete baissee, nous allons devoir reflechir a ce que notre modele doit savoir faire... 

Afm de faire des calculs simples, celui-ci devra pouvoir : 

• recuperer et Stocker au mo ins un nombre ; 

• Stocker l'operateur de calcul ; 

• renvoyer le resultat ; 

• calculer le resultat ; 

• tout remettre a zero. 


Tres bien : voicidonc la liste des methodes que nous trouverons dans notre classe abstraite. 

Comme vous le savez, nous allons utiliser le pattern observer afm de faire communiquer notre modele avec d'autres objets... II 
nous faudra done une implementation de ce pattern ; le voici, dans un package com . sdz . observer . 

Observable.iava 

Code : Java 

package com. sdz . observer; 

public interface Observable { 
public void addObserver (Observer obs); 
public void removeObserver ( ) ; 
public void notif yObserver (String str) ; 

} 


Observer.iava 

Code : Java 

package com. sdz . observer; 

public interface Observer { 
public void update ( String str); 

} 


Notre classe abstraite devra done implementerce pattern afm de centraliser les implementations. 

Vu que notre super-type implemente le pattern observer, les classes heritant de cette demiere heriteront aussi des methodes de 
ce pattern ! 

\bici done le code de notre classe abstraite que nous placerons dans le package com . sdz . model . 

A bstractModelja va 

Code : Java 

package com . sdz . model ; 

import java . util . ArrayList; 

import com . sdz . observer . Observable ; 
import com . sdz . observer . Observer ; 
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public abstract class AbstractModel implements Observable! 


protected double result = 0; 

protected String operateur = operande = "" 

private ArrayList<Observer> listObserver = new 
ArrayList<Observer> ( ) ; 

/ k k 

* Efface 
*/ 

public abstract void reset (); 

/ k k 


* Effectue le calcul 

V 

public abstract void calcul (); 

y * * 

* Affichage force du resultat 

V 


public abstract void 

/ k k 

* Definit 1' operateur 

* @param operateur 
*/ 

public abstract void 

/ k k 

* Definit le nombre a 

* @param nbre 

* / 


getResultat ( ) ; 
de 1 'operation 

setOperateur ( String operateur); 
utiliser pour 1 ' operation 


public abstract void setNombre ( String nbre) ; 


//kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 

// IMPLEMENTATION PATTERN OBSERVER 

/ / -kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 

public void addObserver (Observer obs) { 
this . listObserver . add ( obs ) ; 

} 

public void notifyObserver (String str) { 
if (str. matches (" A 0 [0-9]+") ) 
str = str . substring ( 1 , str . length ()) ; 

for (Observer obs : listObserver) 
obs . update ( str) ; 

} 


public void removeObserver ( ) { 

listObserver = new ArrayList<Observer> ( ) ; 

} 


} 


Ce code est clair et simple a comprendre ; maintenant, nous allons creer une classe concrete heritant de AbstractModel. 
\6ici la classe concrete que j'ai creee. 

Calculator.iava 

Code : Java 

package com . sdz . model ; 

import com . sdz . observer . Observable ; 

public class Calculator extends AbstractModel { 
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//************************************************** 
// METHODES DE CLASSES 

//************************************************** 
/ * k 

* Definit l'operateur 

V 

public void setOperateur ( String ope){ 

//On lance le calcul 
calcul ( ) ; 

//On stocke l'operateur 
this . operateur = ope; 

//Si 1 'operateur n 'est pas = 
if ( ! ope . equals ( "=" ) ) { 

//On reinitialise 1' operande 
this . operande = 


} 

/ k k 

* Definit le nombre 

* @param result 

*/ 

public void setNombre ( String result)/ 
//On concatene le nombre 
this . operande += result; 

//On met a jour 

notif yObserver ( this .operande ) ; 

} 

/ k k 

* Force le calcul 

* / 

public void getResultat ( ) { 

calcul ( ) ; 

} 


/ k k 

* Reinitialise tout 

* / 

public void reset/) { 
this. result = 0; 
this . operande = "0"; 
this . operateur = 

//Mis a jour ! 

notif yObserver (String . valueOf ( this .result) ) ; 

} 


/ k k 

* Calcul 
*/ 

public void calcul (){ 

//S'il n'y a pas d' operateur, le resultat est le nombre saisi 
if (this . operateur . equals ( " " ) ) { 
this. result = Double .parseDouble (this . operande) ; 

} 

else { 

//Si 1 'operande n 'est pas vide, on calcule avec 1 'operateur de 
calcul 

if ( ! this . operande . equals ( " " ) ) { 

if (this . operateur . equals ( "+" ) ) { 
this .result += Double . parseDouble ( this . operande ) ; 

} 

if (this . operateur . equals ("-" ) ) { 
this. result -= Double . parseDouble ( this . operande ) ; 

} 
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if (this . operateur. equals ("*" ) ) { 
this. result *= Double . parseDouble ( this . operande ) ; 

} 

if (this . operateur . equals ("/" ) ) { 

try { 

this .result /= Double . parseDouble ( this . operande ) ; 
} catch (ArithmeticException e) { 
this .result = 0; 

} 

} 

} 

} 

this . operande = 

//On lance aussi la mise a jour ! 

notif yObserver (String . valueOf ( this .result) ) ; 

} 


\6us ne devriez avoir aucun souci a comprendre ce code, sinon, retoumez faire un tour dans la partie 3 du tutoriel ! 


\6ila, notre modele est pret a l'cmploi ! 

Nous allons done continuer a creerles composants de ce 


pattern... © 


Le controleur 


Celui-ci sera charge de faire le lien entre notre vue et notre modele. 

Pour la meme raison que pour le modele : polymorphis me ! Nous creerons aussi une classe abstraite afm de defrnir un super-type 
de variable pour, au cas oil, utiliser des controleurs de faijon polymorphe... 


Que doit faire notre controleur, ici ? 

C'est lui qui va intercepter les actions utilisateur, qui va modeler les donnees et les envoyer au modele ! 
II devra done : 

• agir lors d'un clic sur un chiffre ; 

• agir aussi lors du clic sur un operateur ; 

• avertir le modele pour qu'il se reinitialise dans le cas d'un clic sur le bouton 'reset' ; 

• contra ler les donnees ! 


\6ila done notre liste de methodes pour cet objet. Cependant, vu que notre controleur doit interagir avec le modele, celui-ci devra 
avoir une instance de notre modele ! 

\6ici done le code source de notre super-classe de controle. 

AbstractControler. iava 

Code : Java 

package com. sdz . controler; 

import java . util . ArrayList; 

import com. sdz .model .AbstractModel; 

public abstract class AbstractControler { 

protected AbstractModel calc; 
protected String operateur = nbre = 

protected ArrayList<String> listOperateur = new 
ArrayList<String> ( ) ; 

public AbstractControler (AbstractModel cal){ 
this .calc = cal; 

//On definit la liste des operateurs afin d'etre sur qu'ils 
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soient bons 

this . listOperateur . add (" + " ) ; 
this . listOperateur . add ) ; 
this . listOperateur . add ("*" ) ; 
this . listOperateur . add ("/" ) ; 
this . listOperateur . add ( " = " ) ; 

} 

/ * -k 

* Definit l'operateur 

* Qparam ope 
*/ 

public void setOperateur ( String ope){ 
this . operateur = ope; 
control ( ) ; 

} 

/ * * 

* Definit le nombre 

* @param nombre 

* / 

public void setNombre ( String nombre) { 
this.nbre = nombre; 
control ( ) ; 

} 

/ * * 

* Efface 
*/ 

public void reset (){ 
this . calc . reset ( ) ; 

} 

/ * -k 

* Methode de controle 
*/ 

abstract void control () ; 

} 


Nous avons defmiles actions globales a notre objet de controle et vous constatezaussiqu'a chaque action dans notre 
controleur, celui-ci invoque la methode control ( ) . 

Celle-ci va verifier les donnees et informer le modele en consequence. 

Nous allons voir maintenant ce que doit faire notre instance concrete. 

\6ici done, sans plus tarder, notre classe. 

CalculetteControler.iava 

Code : Java 

package com. sdz . controler; 

import com. sdz .model . AbstractModel; 

public class CalculetteControler extends AbstractControler { 

public CalculetteControler (AbstractModel cal) { 
super (cal) ; 

1 

void control ( ) { 

//On notifie le modele d'une action si le controle est bon 
// 

//Si l'operateur est dans la liste 

if (this . listOperateur . contains (this . operateur) ) { 
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//Si 1 'operateur est = 

//On informe le modele d'afficher le resultat 
if (this . operateur . equals ( "=" ) ) 
this . calc . getResultat ( ) ; 

/ / Sinon , on passe 1 'operateur au modele 

else 

this . calc . setOperateur (this . operateur) ; 


//Si le nombre est con forme 
if ( this . nbre . matches ( " * [ 0- 9 . ] +$ " ) ) { 
this . calc . setNombre (this . nbre) ; 

} 

this . operateur = 
this. nbre = 

} 

} 


\bus pouvezvoirque celle-ci redefinit la methode control () et qu'elle permet de dire quelles informations envoyer a notre 
modele ! Celui-cimis a jour, les donnees a afficher dans la vue seront envoyees via l'implementation du pattern observer entre 
notre modele et notre vue. 

D'ailleurs, il ne nous manque plus qu'elle. 

Done, allons-y ! 

La vue 

\6ici le plus facile a developper et celui que vous devez maitriser le mieux... © 

Nous allons creer celui-ci avec le package j avax . swing . \bus devriez maintenant avoir l'habitude de creerdes IHM, mais si 
vous ne voulezpas repeter ce que vous avezdeja fait, vous pouvezrecuperermon code d'lHM de calculatrice dans le TP 

correspondant. 

II va de soi que, vu que les traitements sont tous dans cette classe, nous allons enlever un grand nombre de classes internes ! 

Je vous donne done le code source de notre classe que j'aimis dans le package com . sdz . vue . 

Calculette.icivci 

Code : Java 

package com. sdz. vue; 

import j ava . awt . BorderLayout ; 

import java . awt . Color; 

import java . awt . Dimension; 

import java . awt . Font; 

import java . awt . event . ActionEvent; 

import java . awt . event . ActionListener ; 

import javax . swing . BorderFactory ; 
import javax . swing . JButton; 
import javax . swing . JFrame; 
import javax . swing . JLabel ; 
import javax . swing . JPanel ; 
import javax . swing . SwingConstants ; 

import com . sdz . controler . * ; 
import com . sdz . observer . Observer ; 


public class Calculette extends JFrame implements Observer { 
private JPanel container = new JPanel (); 

String [ ] tab^string = {"1", "2", "3", "4", "5", "6", "7", 

I! g II II ^ II II Q II II II II _ II II £ II II _|_ II II _ II II * II II / II | . 
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JButton[] tab button - new JButton[tab string . length] ; 

private JLabel ecran - new JLabelO; 
private Dimension dim = new Dimension (50, 40); 
private Dimension dim2 = new Dimension ( 50 , 31); 
private double chiffrel; 

private boolean clicOperateur = false, update = false; 
private String operateur = 

//Notre instance de notre objet controleur 

private AbstractControler controler; 

public Calculette (AbstractControler controler) { 

this . setSize (240, 260); 
this . setTitle ( "Calculette" ) ; 

this . setDef aultCloseOperation (JFrame . EXIT ON CLOSE); 
this . setLocationRelativeTo (null) ; 
this . setResizable (false) ; 
initComposant ( ) ; 

this . controler = controler; 

this . setContentPane (container) ; 
this . setVisible (true) ; 

} 


private void initComposant () { 

Font police = new Font ( "Arial " , Font. BOLD, 20); 
ecran = new JLabel ("0"); 
ecran. set Font (police) ; 

ecran . setHorizontalAlignment (JLabel . RIGHT) ; 
ecran . setPreferredSize (new Dimension (220, 20)); 

JPanel operateur = new JPanelO; 

operateur . setPreferredSize (new Dimension ( 55 , 225)); 
JPanel chiffre = new JPanelO; 

chiff re . setPreferredSize (new Dimension (165, 225)); 
JPanel panEcran = new JPanelO; 

panEcran. setPreferredSize (new Dimension (220, 30)); 
//Nous utiliserons le meme listener pour tous les 

operateur s 

OperateurListener opeListener = new 
OperateurListener ( ) ; 

for(int i = 0; i < tab string . length; i++) 

{ 

tab_button [ i ] = new JButton (tab_string [ i ] ) ; 

tab_button [i] . setPreferredSize (dim) ; 

switch (i) { 

case 11 : 

tab_button [i] . addActionListener (opeListener) ; 
chiffre . add (tab_button [i] ) ; 

break; 
case 12 : 

tab_button [ i ] . set Foreground (Color . red) ; 
tab button [i] . addActionListener (new 

ResetListener ()); 

tab_button [i] .setPreferredSize (dim2 ) ; 
operateur . add ( tab_button [ i ] ) ; 

break; 
case 13 : 
case 14 : 
case 15 : 
case 16 : 
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tab_button [ i ] . set Foreground (Color . red) ; 

tab_button [ i ] . addActionListener (opeListener) ; 

tab_button [i] . setP refer redSize (dim2 ) ; 
operateur . add ( tab_button [ i ] ) ; 

break; 
default : 

chiffre . add (tab_button [i] ) ; 

tab button [i] . addActionListener (new 

Chif f reListener ( ) ) ; 

break; 

} 

} 

panEcran . add (ecran) ; 

panEcran . setBorder (Border Factory . createLineBorder (Color. black) ) ; 

container . add (panEcran , BorderLayout . NORTH) ; 
container . add (chif fre, BorderLayout . CENTER) ; 
container . add (operateur , BorderLayout . EAST) ; 

} 


//********************************************** 

// LES LISTENERS POUR NOS BOUTONS 
//********************************************** 

class Chif f reListener implements ActionListener { 

public void actionPerf ormed ( ActionEvent e) { 

//On affiche le chiffre en plus dans le label 
String str = ( (JButton) e . getSource ()). getText () ; 
if ( ! ecran . getText ( ) . equals (" 0 ") ) 
str = ecran . getText ( ) + str; 


controler . setNombre ( ( (JButton) e . getSource ( ) ) . getText ( ) ) ; 

} 

} 

class OperateurListener implements ActionListener { 
public void actionPerf ormed (ActionEvent e) { 
controler. se tOper ateur ( ( (JButton) e . getSource ( ) ) .getText ( ) ) ; 



class ResetListener implements ActionListener { 

public void actionPerf ormed (ActionEvent argO) { 
controler. re set ( ) ; 

} 

} 


//************************************************ 
/ / IMPLEMENTATION DU PATTERN OBSERVER 
//************************************************ 
public void update ( String str) { 
ecran. setText (str) ; 

} 


1 ill E 


\6us devezetre a meme de comprendre ce code vu qu'ilressemble beaucoup a notre calculette faite dans le TP de la partie 3... 

© 

II y a une nouveaute toutefois, une instance de notre controleur ! Celui-ci, je le rappelle, sera la strategy de notre vue... 

Notre classe devra done inclure une instance de notre implementation du pattern strategy : vous pouvez voir celle -ci juste avant 
le constructeurde notre classe. 
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\6ila, toutes nos classes sont operationnelles. 

line nous manque plus qu'une classe de test afin de voir le resultat... 

La voici : 

Code : Java 

import com. sdz . controler . *; 
import com. sdz .model . *; 
import com. sdz . vue . Calculette; 

public class Main { 

public static void main ( String [ ] args) { 

/ / Instanciation de notre modele 
AbstractModel calc = new Calculator () ; 

//creation du controleur 

AbstractControler controler = new CalculetteControler (calc) ; 
//Creation de notre fenetre avec le controleur en parametre 
Calculette calculette = new Calculette (controler) ; 

//Ajout de la fenetre comme observer de notre modele 
calc . addOb server (calculette) ; 

} 

} 


Testezce code et le tout fonctionne tres bien ! 

Tous nos objets sont inter-connectes et dialoguent facilement. 



VLi que vous connaissez la faijon de travailler de ce pattern, nous allons decortiquer ce qu'il se passe. 

Lorsque vous cliquez sur un chiffre 

• L'action est envoyee au controleur. 

• Celui-ci verifie si le chiffre est conforme. 

• II informe le modele. 

• Celui-ci est mis a jour et informe la vue de ses changements. 

• Celle-ci raffaichit son affichage. 


Lorsque vous cliquez sur un operateur 
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• L'action est toujours envoyee au controleur. 

• Celui-ci verifie si l'operateur envoye est dans sa liste. 

• Le cas echeant, il informe le modele. 

• Celui-ci agit en consequence et informe la vue de son changement. 

• La vue est mise a jour... 


La meme chose se passe lorsque nous cliquerons sur le bouton "reset". 



\6ila une bonne chose de faite ! 



Nous aurions tres bien pu faire la meme chose sans le controleur ! 


Oui, bien sur. Meme sans modele ! 

Rappelez-vous du pourquoide l'existence des DP : prevenir des modifications de codes ! 


Avec une telle architecture, vous pourrez modifier independamment l'un des trois composants de ce pattern. 

Si vous ne voulezplus de nombres a virgules a l'affichage mais uniquement des entiers, vous pouvez creer un autre modele qui 
ne travaille que sur des entiers ! 

De meme, si vous voulez bloquer certains chiffres ou certains operateurs, ilvous suffit de coderune autre classe heritant de 
AbstractControler qui, elle, ne laisserapas passer tel ou tel choixutilisateur ! 

Je ne vous donne pas d'exemple pour la vue, nous avons deja aborde cela dans le chapitre sur le pattern observer. © 

Oh et puis si, tenez ! C'est encore un des exemples les plus simples qu'on puisse faire... 

Au lieu de gerer l'affichage dans notre classe Calculette, nous allons creer une classe Ecran, toujours dans notre package 
com . sdz . vue , dans laquelle nous allons afficher tout ce que nous renvoie le modele ! 

\bici cette classe. 

Ecran.java 

Code : Java 

package com. sdz. vue; 

import java.awt.*; 

import javax . swing .* ; 

import com . sdz . observer . Observer ; 

public class Ecran extends JFrame implements Observer! 

private JLabel ecran = new JLabel (); 

public Ecran (Component c) { 
this . setSize (300, 100); 
this . setLocationRelativeTo ( c ) ; 
this . setResizable (false) ; 

Font police = new Font ( "DS-digital" , Font. BOLD, 50); 
this . ecran . setFont (police) ; 

this . ecran . setHorizontalAlignment (JLabel . RIGHT) ; 

this . getContentPane ( ) . add (this . ecran, BorderLayout . CENTER) ; 

this . setVisible (true) ; 

1 

public void update ( String str) { 
ecran . setText (str) ; 

1 
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Et voici notre nouveau code de test : 

Code : Java 

import com. sdz . controler .AbstractControler; 
import com . sdz . controler . CalculetteControler ; 
import com. sdz .model .AbstractModel; 
import com. sdz .model .Calculator; 
import com. sdz . vue . Calculette; 
import com. sdz . vue . Ecran; 

public class Main { 

public static void main ( String [ ] args) { 

AbstractModel calc = new Calculator () ; 

AbstractControler controler = new CalculetteControler (calc) ; 
Calculette calculette = new Calculette (controler) ; 

//On cree notre Ecran 

Ecran ecran = new Ecran (calculette) ; 

//On informe que c'est 1 ' instance d' ecran qui ecoutera notre 
modele 

calc . addObserver (ecran) ; 

} 


Et le resultat : 






\bus pouvez aussi separer les chiffres des operateurs... Enfm, faire ce que vous voulez, quoi... 

Avant de tenniner ce chapitre, vous devez savoir encore quelques choses... 

Ce pattern est aussi utilise lorsque vous developpez avec la platefonne JEE et, pour etre tout a fait honnete, il en est meme le 
principe de base ! 

MVC pour le web : le pattern M2VC 

Si vous vous rappelezle schema dont je me suis servidans le chapitre surles applets, vous devriezvous souvenir- du cycle de 
vie d'une page web ! Pourmemoire : 
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Internet 


* utres systemeVserveurs 


Client 





SERVEUR 




Serveur web 
(HTTPi 


Serveur 
d applications ' 





Sources de dormees 
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Nous reviendrons plus en detail sur le developpement web en Java, mais, pour le moment, sachez seulement que vos fichiers 
seront interpretes et utilises parle serveur ({'applications. 

Le principe de fonctionnement pour le couple JSP - Servlet est le suivant : 


Servlet (Contrileur) 



Modele 


Composants 



Le schema est assezexplicite. 

\bus pouvez voir que les servlets ont le role de controleurs, les JSP sont les vues et les objets metiers correspondent a votre 
modele ! 

Cependant, un probleme pouvait se poser. 

En effet, dans certaines boites de developpement, les taches sont reparties entre plusieurs developpeurs : 

• certains seront charges de developper les objets metiers ; 

• d'autres s'occuperont des servlets ; 

• et enfin, une troisieme equipe sera en charge des vues. 


Seulement voila, les developpeurs en charge des vues ne sont peut-etre pas des developpeurs Java ! Or, avec l'implementation 
du pattern MVC vue ci-dessus, il n'etait pas rare de trouver des portions de codes Java dans vos pages JSP... 

Un peu comme ceci : 

Code : Java 

<html> 

<body> 

<% 

String!] langage = {"Java", "C++", "C#", "PHP"}; 

out . println ( "<p>Langage de programmtion 
out .println ( "<ul>" ) ; 
for (String str : langage) 
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out .println ( "<li>" + str + "</li>"); 

out .println ("</ul>") ; 
out. println ("</p>") ; 

9 - \ 

</body> 

</html> 



Le but de ce chapitre n'etant pas le developpement web en Java, je n'expliciterai pas plus ce code ainsi que les suivants. 
Une partie sera consacree a cet effet ! 


Cecipouvait etre derangeant dans la mesure ou un developpeur web n'apeut-etre pas les connaissances requises pourinclure 
des portions de code Java dans les pages ! 

C'est a ce niveau que le pattern M2VC entre en jeu ! 

Le principe de celui-ci est de pouvoir appliquer le pattern MVC et de separer les taches de developpement. Ainsi, un 
developpeur web n'aplus qu'a insererdes tags (balises JSP) specifies paries developpeurs des autres couches applicatives. 

En gros, la servlet va communiquer un objet (bean) a la page JSP afin que celle-ci puisse utiliser les informations de ce dernier. 
Ainsi, le developpeur web n'a plus qu'a utiliser une balise propre aux JSP pour afficher le contenu souhaite. \bici un exemple 
illustrant mes prop os : 

Code : Java 

<% j sp : useBean id="compteur" class="Counter" scope="session" /> 

<html> 

<body> 

<P> 

Affichage de 1 ' attribut "total" de 1' objet : < j sp : getProperty 
name="compteur" property="total" /> <br /> 

</p> 

</body> 

</html> 


Ainsi, les developpeurs web n'ont plus a connaitre le langage Java, juste a savoirrecupererles infonnations que leur 
transmettent les autres couches applicatives ! 

Le modele, dans cette architecture, n'avertit plus seulement les vues d'un changement d'etat, mais elle leur foumit un ou 
plusieurs objets pouvant repondre a leurs demandes. 

Avant de vous envoyer sur le topo habituel, vous devez savoir encore une petite chose. 

Dans le schema que je vous ai foumi au debut de chapitre, le contra leur passe des informations au modele. Mais vous pounez 
peut-etre voir que, parfois, le controleur fait partie des observateurs du modele... 

Maintenant, nous pouvons voir le topo ! © 

Ce qu'il faut retenir 

• Le pattern MVC est un pattern compose. 

• Celui-ci est compose du pattern observer et du pattern strategy. 

• L'implementation du pattern observer permet au modele de tenir infonnes ses observateurs. 

• L'implementation du pattern strategy pennet a la vue d'avoir des controles differents. 

• Utiliser ce pattern permet de decoupler trois acteurs d'une application, ce qui pennet plus de souplesse et de 
maintenabilite dans la duree de vie de celle-ci. 

• Pour la conception d'applications web, on utilise le pattern M2VC. 


Toutefois, je mets aussi un bemol a ce pattern. Bien qu'il soit tres utile grace a ses avantages a long terme. 
Cependant, vous avezpu constaterque celui-ci complique grandement votre architecture ! 

Un chapitre tres riche en informations. 
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II faut toutefois que vous sachiez qu'il y a encore un pattern, cache, dans l'implementation de M VC. En soit, il n'est pas vraiinent 
dans les classes que vous avezprogrammees, mais plutot dans le langage Java ! 

En effet, vous ne le savez surement pas, mais vos composants swing, comme AWT, utilisent un pattern afm de coexister. 

Du coup, lorsque vous utilisezune de ces deuxbibliotheques, vous utilisezde faqon tacite ce pattern. 

Je vous propose done de voir comment fonctionne le pattern composite. 
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Un veritable assemblage : le pattern composite 

Comme je vous l'ai dit a la fin du precedent chapitre, la faijon dont Java gere les composants de vos IHM est particular et c'est le 
meilleur exemple d'utilisation du pattern composite que je puisse vous donner ! 

Le but principal de ce pattern est de definir une structure hierarchique pour un ensemble de donnees et ceci de fai;on 
transparente pour l'utilisateur ! 

Je me doute bien que ce baratin ne vous parle pas trop... Mais vous allezcomprendre ! 

Creusez-vous les meninges 

Comme d'habitude, nous allons avoir un petit cas pratique. 

Le probleme est simple, nous allons voir comment decortiquer la hierarchie d'un forumavec ce pattern ! 

\bus avezun forum qui est compose : 

• de plusieurs themes (au choix) ; 

• chaque theme sera compose de plusieurs salons ; 

• chaque salon sera compose d'un ou plusieurs topics ; 

• et enfrn, chaque topic aura un ou plusieurs messages. 


Le but dujeu est de reussir a creerun ensemble d'objets interagissant ensemble et que, lorsque vous invoquezla methode 
af f icher de l'objet Forum, celle-ci affiche tout le contenu de votre forum ! 

\bus pouvez ajouter des elements a d'autres avec une methode add ( ) et, si vous voyez d'autres fonctionnalites a implementer, 
allez-y. 

Je ne vous donnepas de solution, mais voiciles classes queje vais utiliser: 


T opic 


CPIus 


PHP 


programmation 


Forum 


Java 












Message 


HTML 






C 



— 




site web 



La hierarchie des ces objets est a definir par vous et vous seuls ! 


Non je rigole, vous pouvezvous y mettre a plusieurs. 


\bus pouvez done faire ce que vous voulezavec ces objets : 

• creer un objet mere ; 

• faire de l'heritage ; 

• tout changer ; 

• tout creer. 


www.siteduzero.com 


Partie 4 : Les Design patterns 


650/669 


Seul le nomdes classes doit etre respecte. De meme, il doit y avoir une coherence entre vos objets... Par la, entendezque les 
Salon ne contiendront pas de Theme... Ceci est un exemple de coherence mais il y a en a d'autres... 

Comment feriez-vous pour gerer ce genre de hierarchie cTobjets ? 


Reflechissez a une hierarchie de classes qui vous permette de faire tout ga ! 
Ne vous ruezpas tout de suite vers la solution, essayezpar vous-memes... 


La solution : le pattern composite 

\6us pourrezpeut-etre trouver cette definition du pattern composite : 

Citation : Someone 

Le pattern Composite compose des objets en arborescences. 

Cecipermet de representer une ou plusieurs hierarchies d'objets sans se soucierde savoir siun objet est compose ou non 
d'autres objets. 


Pour faire court, ce pattern permet de gerer tres facilement des donnees en les structurant en hierarchie. \6yez ga comme un 

JTree : 



En fait, vous pouvez avoir un objet compose d'un ou plusieurs elements qui peuvent, euxaussi, etre composes d'autres 
elements, etc. 

Afm de simplifier la chose, imaginezune voiture. Cette demiere est composee d'un habitacle, d'un moteur, d'un bas de caisse. 
Mais ces elements sont, euxaussi, composes d'autre composants. Ainsi, nous pouvons voir que : 

• le moteur est compose d'un radiateur, d'injecteurs, d'un bloc moteur. Mais le bloc moteur est lui aussi compose de telles 
pieces et de telles autres... 

• le radiateur est compose de telles et telles pieces aussi... 

• les injecteurs sont des pieces... 11s ne sont pas composes ! 


On peut allertres loin dans ce type de hierarchie... 
\bus voyezmieux, j'espere ! 
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Si nous en revenons a notre forum, nous pouvez voir que la structure en grappe convient tres bien. 11 n'y aura pas de branches 
mixtes, par la entendez : des branches ayant a la fois des messages et des salons (par exemple). 

Avant de vous foumir un exemple de code source, voici le diagramme de classe que j'ai fait pour vous : 


Composant 


toStringO : String 


0 ..’ 




Message 






ComposantFoaim 


name : String 
tab : Composant 


add(comp : Composant) : void 
removeO : void 
getChildsQ : Composant 
getNameO : String 

A AA 


programmation 


Forum 


HTML 


PHP 






CPIus 




Java 












site vgeb 





C 











Topic 



On le trouve bizarre, ton diagramme ! 


Je sais, les diagrammes de classes peuvent semblerindigestes... © 

Par contre, vu que vous commencez a savoir les lire, vous devriez voir que : 

• vous avezune super-classe dont derivent toutes les autres et dans laquelle la methode toString ( ) est defmie ; 

• une classe Message qui herite directement de cette super-classe ; 

• une autre classe abstraite (eh oui, la premiere super-classe est aussi abstraite), qui herite de la super-classe, dans laquelle 
les methodes add ( ) , remove ( ) et getChilds ( ) sont defmies ; 

• et enfrn les sous-classes concretes heritant de la classe mentionnee plus haut ! 


La sous-classe ComposantForum a une variable d'instance tab qui va contenir les composants de chaque objet ! 
La methode toString ( ) est redefmie au premier niveau d'heritage. 

\bici le diagramme de classe que j'ai reellement utilise, ceci du a certaines restrictions sur certains types d'objets : 
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Pourquoi avoir cree les classes Theme et Salon ? 


Tout simplement carles objets de ces deuxtypes auront des restrictions concemant le genre d'objets dont ils sont constitues... 
C'est dans ces classes que nous allons pouvoir gerer les composants de nos objets ! Ainsi, nous pourrons seulement ajouterdes 
topics dans un salon, des salons dans un theme, des themes dans un forum... 

\6us comprenezmieux, j'espere ! 

\bici les codes source des classes que j'ai creees (j'ai essaye de les regrouper du haut de la hierarchie vers le bas). 


Classe ComposantJava 


Code : Java 

package com. sdz . composite; 

public abstract class Composant { 

//Cette variable sert seulement pour mon exemple 

protected String tabulation = 
public abstract String toStringO; 

} 


Classe Messase.iava 


Code : Java 


package com. sdz . composite; 

n Vn 1 ^ ^a a 1 M X A A A ^ A u ^ m « C rv-> -v~\ /-\ f—t — \ -I— f 
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s uij ric o o 


aye 


CA I.C11UO 




private String message; 


== null) 


public Message ( String message) { 

this .message = (message . trim (). equals ( 
? "" : message; 

this . tabulation = "\t\t"; 

} 


message 


public 

} 


String toStringO { 

return this . tabulation 


+ 


this .message; 


Classe CoinposantFomin.iava 


Code : Java 


package com. sdz . composite; 

import java . util . ArrayList; 

abstract class ComposantForum extends Composant{ 

protected ArrayList tab = new ArrayList (); 
protected String name = 


public ComposantForum (){ } 

public ComposantForum ( String nom) { this . name = nom; } 

public void add (Composant comp) { 
this . tab . add (comp) ; 

} 

public void remove (int i) { 
this . tab . remove ( i ) ; 

} 

public ArrayList getChilds(){ 

return this. tab; 

} 

public String toStringO { 

String str = 

str += this . tabulation +"+ " + name + "\n"; 
for(Object comp ; this. tab) { 

str += this . tabulation + 

( (Composant) comp) . toString ( ) + "\n"; 



str; 


Classes Forum.iava et Topic.iava 


Code : Java 

package com. sdz . composite; 

import java . util . ArrayList; 

public class Forum extends ComposantForum { 
public Forum ( ) { 
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this .name = "Forum"; 

} 

public Forum (String nom) { 
super (nom) ; 

} 


public void add (Composant comp) { 

if ( (comp instanceof Theme) ) 
this . tab . add (comp) ; 


Code : Java 


package com. sdz . composite; 

public class Topic extends ComposantForum { 


public Topic (String string) { 
super ( string) ; 
this . tabulation += "\t\t"; 

} 


public 

} 


void add (Composant comp) { 
if ((comp instanceof Message)) 
this . tab . add (comp) ; 


Classe Salonjaya et Theme.iava 


Code : Java 


package com. sdz . composite; 

public class Salon extends ComposantForum) 
public Salon (String nom) { 
super (nom) ; 

this . tabulation += "\t"; 

} 


public 

} 


void add (Composant comp) { 
if ((comp instanceof Topic)) 
this . tab . add (comp) ; 


Code : Java 

package com. sdz . composite; 

public class Theme extends ComposantForum) 
public Theme (String nom) { 
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super (nom) ; 

this . tabulation += "\t"; 


public 

} 


void add (Composant comp) { 
if ((comp instanceof Salon)) 
this . tab . add (comp) ; 


Classes Programmation. java et SiteWeb.iava 


Code : Java 


package com. sdz . composite; 

public class Programmation extends Theme { 

public Programmation ( String nom) { 
super (nom) ; 

} 

} 


Code : Java 


package com. sdz . composite; 

public class SiteWeb extends Theme { 

public SiteWeb (String nom) { 
super (nom) ; 

} 

} 


Classes CPlus.iava . Java.iava, HtmLiava . PHP.iava. .. 

Code : Java 

package com. sdz . composite; 

public class Cplus extends Salon { 

public Cplus (String nom) { 
super (nom) ; 

} 


Code : Java 

package com. sdz . composite; 

public class Html extends Salon { 
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public 

} 


Html (String nom) { 
super (nom) ; 


Code : Java 


package com. sdz .composite; 


public class Java extends Salon 
public Java (String nom) 
super (nom) ; ; 


Code : Java 

package com. sdz . composite; 

public class Php extends Salon { 

public Php (String nom) { 
super (nom) ; 

} 


Code : Java 

package com. sdz . composite; 

public class C extends Salon { 

public C (String nom) { 
super (nom) ; 

} 


Pfiou !... II y en a, des classes... 

Meme sivous aviezbien compris comment les objets allaient se comporter entre eux, vous devezmieuxcomprendre avec du 
code sous les yeux! © 

Maintenant, vous comprenez comment on gere l'interdiction de certains composants dans d'autres... 
f Dans notre cas, nous n'avons rien fait de special ! 

^ J Mais rien ne vous empeche de faire une levee d'exception si l'utilisateur essaie d'ajouter un type d'objet prohibe ! 


Vu que nous avons toutes nos classes, il est grand-temps de voir comment celles-ci se comportent... 

\bici un code qui permet de tester notre hierarchie : 

Code : Java 

//J'ai declare mes classes dans un autre package , d’ou 1 ' import 

import com. sdz . composite . 
public class Test { 
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public static void main (String [ ] args) { 

//Creation de 1 'objet Forum 
Forum fofo = new Forum ( ) ; 

//Creation d'un theme 

Theme prog = new Programmation ( "Theme -> 

Programmation 

/ / Aj oute du theme dans le forum 
fofo . add (prog) ; 

//Creation d'un Salon 

Salon java = new Java ("Salon : Java"); 

/ / ce salon ne s'ajoutera pas : C'EST INTERDIT 
fofo. add ( j ava ) ; 

//Le salon n ' aura pas non plus le theme dans la 

collection 

j ava . add (prog) ; 

//Par contre le theme aura le salon, et vu que le 
forum a le theme. . . 

prog . add ( j ava ) ; 

//On cree deux topic 

Topic topic = new Topic ("Je vous passe le bonjour 

! " ) ; 

Topic topic2 = new Topic (" Probleme de pattern !"); 
//On les ajoute dans le salon 
j ava . add ( topic ) ; 
j ava . add ( topic2 ) ; 

//On ajoute les message dans les topics 

topic . add (new Message ( "Coucou de cysboy !")); 
topic . add (new Message ( "Coucou du SDZ ! ! !")); 

topic . add (new Message ( "Vous suivez touj ours ...")) ; 

topic2 . add (new Message ("Je ne comprends pas bien 
le pattern composite !")); 

topic2 . add (new Message ("Meme avec cet exemple tu 
ne comprends pas ?")); 

topic2 . add (new Message ( "C ' est vrai que la... On 
comprend beaucoup mieux") ) ; 


salon 

pointeur ..."); 


pointeurs . . . HELP 
tuto de M@teo. . . " 


//On cree un deuxieme salon 

Salon c = new Cplus ("Salon : C++"); 

//On 1 'ajoute dans programmation 
prog . add (c) ; 

//On cree aussi un topic et on 1 'ajoute dans 
Topic topic3 = new Topic (" Probleme de 
c . add ( topic3 ) ; 

//On lui ajoute des messages 
topic3 . add (new Message ("Je pige rien aux 
! " ) ) ; 

topic3 . add (new Message ("Va faire un tour sur 

) ; 

topic3 . add (new Message ("Ah oui !.. :p")); 


le 


le 


//Le forum a done : 

// - un theme 
// - deux salons 
// * Java : 2 topics 
// * C++ : 1 topic 

System . out . print In ( fofo . toSt ring ( ) ) ; 
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\bila ce que me donne ce code : 

+ Forum 

+ Th£me -> Prograictnation <- 
+ Salon : Java 

+ Je vous passe le bonjour ! 

Coucou de cysboy ! 

Coucou du SDZ ! 1 ! 

Vous suivez tou jours... 

+ Problerne de pattern ! 

Je ne comprends pas bien le pattern composite ! 
H6me avec cet exemple tu ne comprends pas ? 
C'est vrai que la... On comprend beaucoup mieux 


+ Salon : C++ 

+ Problerne de pointeur... 

Je pige rien aux pointeurs... HELP 1 
Va Zaire un tour sur le tuto de M3teo... 
Ah oui ! . . : p 


Simple, isn 't it 1 

\6us avezune belle hierarchie d'objets qui s'entremelent : un objet Forum, auquel vous ajoutezdes themes ; a ces themes, vous 
ajoutezdes salons qui, eux, ont des topics composes de messages. 

Et lorsque vous demandezau forumde s'afficher, tout est automatique ! Meme si vous passezdes objets non autorises, cela 
n'empeche pas le code de fonctionner ! 




Afm de mieux comprendre ce pattern, voicia quoiilressemble dans Java. 


Le composite et Java 

Je vous l'ai dit au debut de ce chapitre et a la fin du precedent : le pattern composite est utilise pour gerer le contenu des fenetres 
en Java. 

Les objets graphiques que vous utilisezsont assembles grace a ce pattern, vous pouvez ainsi mettre des JPanel dans des 
JPanel, qui ont des JButton, le tout dans un JFrame ! 

\6us avezremarque que ces composants avaient aussi une methode add (Component comp) quipermet d'ajouterun 
composant ! 

En fait, vous pouvez voir que s'il y a ce genre de methode dans le langage, il y a fort a parier que le composite ne soit pas loin... 

© 

Tout du moins pource qui est des composants graphiques ! 

O Les collections n'inplementent pas vraiment ce pattern, done pas d'amalgame ! 


Pour les plus curieuxd'entre vous, voici a quoiressemble le diagramme de classes des conposants Java : 
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Maintenant que le decryptage de diagramme de classes n'a plus de secret pour vous, vous pouvez voir clairement le pattern 
composite au niveau des objets Container et JComponent. 

Ceux-ci acceptent done des objets de type Component afm de les composer. 

De ce fait, on peut done ajouter un JPanel dans une JFrame, etc. 


J'espere que e'est assez clair pour vous ! 



Tres clair ! Par contre, on trouve que les patterns composite et decorator se ressemblent beaucoup ! 


En effet, mais ne vous y trompezpas ! O 

Le pattern decorator implemente une relation de un a un entre ses acteurs, tandis que le pattern composite implemente une 
relation de un a plusieurs ! 

Pour faire simple, pour decorerun objet A, on l'englobe dans un autre objet B. 

Pour composer un objet A, on stocke un ou plusieurs objets B dans l'objet A. 

De plus, leurrole est totalement different : 

• le composite permet de creer des objets composes d'autres objets ; 

• le decorator permet de rajouter des fonctionnalites a un objet. 


Les diagrammes de classes se ressemblent beaucoup ! Seule la fleche de composition differe. 

Oui, la fleche avec le losange rempli s'appelle une fleche de "composition" . 

\bus voyez que le nomde ce pattern peut etre tire de la... (Bon, la, e'est du folklore informatique...). 


Je crois qu'il est grand temps de faire un tour du cote de notre topo. 



Ce qu'il faut retenir 


• Le pattern composite permet de faciliter la composition d'objets. 

• Ce pattern met en oeuvre une relation d'un a plusieurs envers ses differents acteurs. 

www.siteduzero.com 



Partie 5 : Annexes 


660/669 


• Le composite est utilise dans le langage Java pour gerer les composants des fenetres graphiques. 

• Ce dernier ressemble au pattern decorator mais la relation de un a plusieurs est absente. 

• Le but du composite est de pouvoir constmire des objets avec d'autres, tandis que celui du decorator est de rajouter des 
fonctionnalites a un objet. 


J'espere que vous comprenez mieux comment fonctionne vos 1HM, maintenant ! 



Nonnalement, vous devriez avoir de bonnes idees pour creer des collections faciles autiliser... 

C'est vrai que ce pattern est souvent utilise avec des collections : normal, il y a une relation de un a plusieurs ! 



J'espere sincerement que cette partie vous a permis d'y voir plus clair dans les meandres des DP ! 

\6us conviendrezque ceux-ci sont tres utiles et vous permettent de faire des applications plus faciles a maintenir, modifier, faire 
evoluer... 
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Partie 5 : Annexes 


\bici une annexe afin de vous fournir un complement sur certains des chapitres vus jusqu'ici ! (^) 

Annexe A : liste des mots cles 

\bici ici la liste des mots cles du langage Java. 

Merci a Drumer67bts pour cet annexe ainsi que pour la conclusion ! 

Les mots cles 


Cette annexe est une presentation des mots cles du langage Java et de leur signification. Ces mots cles ne peuvent etre utilises 
que pour quoi ils ont ete crees. Ainsi, vous ne pouvez pas les utiliser comme noms de variables, noms de methodes ou noms de 
classes. 

A tout moment, cette liste de mots cles peut vous etre utile. Si vous ne comprenez pas la signification de l'un d'eux, c'est que 
vous n'avez sans doute pas lu le chapitre dans lequel il se trouvait. 

I^a signification de la liste de mots cles presentee dans cette annexe sera tres courte pour chaque mot car il ne s'agit pas d'un 
chapitre de cours, mais plutot de la presentation rapide de ceux-ci listes de fa?on a pouvoir retrouver rapidement celui que vous 
recherchez. Ainsi, vous n'aurezpas a rechercher dans tout le tutoriel la signification d'un de ces mots. 


Mots cles 

Signification 

abstract 

Designe une classe ou une methode abstraite 

assert 

localise les erreurs internes du programme (a utiliser de preference en phase de test) 

boolean 

Type booleen (valeurs possibles : true ou false) 

break 

Sort de la boucle en cours ou d'une instruction switch 

byte 

Type entier (8 bits) : -128 a 127 

case 

Clause d'une instruction switch 

catch 

Clause d'un bloc try/catch interceptant un type d'exeeption 

char 

Type caractere Unicode (16 bits) 

class 

Utilise pour la definition d'une classe 

continue 

Passe a l'iteration suivante d'une boucle sans effectuer les instructions situees apres ce mot cle de 
l'iteration en cours 

default 

Cas par defaut d'une instruction switch 

do 

Point d'entree d'une boucle do/while ( REPETER / JUSQU'A en algorithmique) 
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double 

Type nombre flottant en double precision (64 bits) 

else 

Clause d'une instruction if 

enum 

Enumere les valeurs possibles pour le type enumere 

extends 

Indique la classe mere d'une classe 

false 

Valeurbooleenne contraire a true 

final 

• Constante : type de variable dont le contenu ne peut pas changer 

• Methode : elle ne peut pas etre surchargee ou redefinie dans une sous-classe 

• Classe : elle ne peut pas etre derivee 

finally 

Clause d'un bloc try/catch executee, qu'il y ait eu declenchement d'une exception ou non 

float 

Type nombre flottant en simple precision (32 bits) 

for 

Boucle dont le nombre de repetitions est connu (correspond a la boucle POUR / FIN POUR en 
algorithmique) 

if 

Instruction conditionnelle (correspond au SI/ FIN SI en algorithmique) 

implements 

Indique la ou les classes implementee(s) par une classe 

import 

Importe un package 

instanceof 

Permet de tester si un objet est une instance d'une classe 

int 

Type entier (32 bits) : -2 147 483 648 a 2 147 483 647 

interface 

Comparable a une classe mais de maniere plus abstraite, une interface contient des methodes devant etre 
redefinies obligatoirementparla classe implementant l'interface 

long 

Type entier (64 bits) : -9 223 372 036 854 775 808 a 9 223 372 036 854 775 807 

native 

Indique que le code qui suit est ecrit dans un autre langage que Java (solution non portable) 

new 

Instancie un nouvel objet ou un tableau 

null 

Reference nulle : un objet ayant pour valeuruu// ne pointe vers aucun objet, iln'a aucune valeur 

package 

Ensemble de classes 


• Classe : uniquement utilisable pour les classes internes 
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private 

• Methode : on ne peut y acceder qu'a partir de la classe dans laquelle elle est definie 

• Attribut : on ne peut y acceder qu'a partir de la classe dans lequel il est defmi 

protected 

• Classe : uniquement utilisable pour les classes internes 

• Methode : on ne peut y acceder qu'a partir de la classe dans laquelle elle est definie, par les 
classes lilies ou le package dans lequel se trouve la classe contenant la methode 

• Attribut : on ne peut y acceder qu'a partir de la classe dans lequel il est defmi, par les classes filles 
ou le package dans lequel se trouve la classe contenant l'attribut 

public 

Donne l'accessibilite partoutes les classes 

return 

Utilise dans une methode pour retourner une valeur ou un objet 

short 

Type entier (16 bits) : -32768 a 32767 

static 

• Attribut : instancie une seule fois, l'attribut est comrnun a l'ensemble des instances d'une classe 

• Methode : peut etre appelee directement a partir du nom de la classe sans utiliser une instance de 
la classe 

super 

Accede a la super-classe ou a son constructeur 

switch 

Alternative a l'instruction if (les differents cas doivent etre connus) 

synchronized 

Assure l'acces a une methode ou a un bloc de code a un seul thread (les autres threads doivent alors 
attendre s'ils veulent acceder a cette partie du code) 

this 

Utilise dans une classe pour indiquer l'objet courant 

throw 

Lance une exception 

throws 

Utilise pour la declaration des exceptions que peut lancer une methode 

transient 

Declare une variable non serialisable 

true 

Valeur booleenne contraire a false 

try 

Bloc de code susceptible d'intercepter une exception 

void 

Utilise pour les methodes qui ne renvoient rien 

volatile 

Permet de s'assurer que plusieurs Thread concurrent puissent acceder a la demiere valeur de la 
variable. Done, une variable declaree volatile est accessible par plusieurs Thread simultanement ! 

while 

Boucle dans laquelle il est possible de ne jamais entrer (correspond a TANT QUE / FIN TANT QUE en 
algorithmique) 
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Comme vous avezpu le constater, la liste des mots cles est assez importante. \6us etes surement de mon avis : une telle liste etait 
necessaire pour vous y retrouver. 
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Annexe B : Les objets travaillant avec des flux 

\bici une liste non exhaustive des objets java travaillant avec les fluxI/O. 

Les objets traitant des flux d’entree (in) 

Sous-classes de InputStream 


Sous-classe 

Fonction 

FilelnputStream 

Permet de creerun fluxavec un fichier present dans le systeme de fichiers. 

Cette classe possede un constructeurprenant en parametre un objet de type File ou un 
String , qui represente le cheinin vers le fichier. 

By teAr ray InputStream 

Permet de lire des donnees binaires a partir d'un tableau d'octets. 

PipedlnputStream 

Permet de creerune sorte de tube d'entree (pipe). Dans celui-ci, les informations circuleront 
sous fomie d'octets. 

Cette classe possede un constructeur ayant pour parametre un objet de type 
PipedOutputStream. On peut ainsi connecter les deux tubes ; en gros, ce qui est ecrit 
dans une extremite peut etre lu depuis l'autre. 

Buf f eredlnputStream 

Cette classe permet la lecture de donnees a l'aide d'un tampon, un buffer si vous preferez. 

A l'instanciation, un tableau d'octets est cree afin de servir de tampon et permet de ne pas 
surcharger la memo ire. Ce tableau est redimensionne automatiquement a chaque lecture 
pour contenir les donnees provenant du flux d'entree. Ce type d'objet est particulierement 
approprie lors de traitement de fichiers volumineux ! 

DatalnputStream 

Cet objet sert a lire des donnees representant des types primitifs de Java 

(int, boolean, double, byte, ...) prealablement ecrits parun DataOutputStream. 

Grace a cet objet, vous pouvezrecupererdes elements serialises avec des methodes comme 

readlnt ( ) , readDouble ( ) ... 

PushbacklnputStream 

Lit un fluxbinaire en entree et replace le dernier octet lu dans le flux ! 

LineNumber InputStream 

Permet d'avoirles numeros de lignes lues dans le fluxen plus de lire le fluxlui-meme. 

SequencelnputStream 

Permet de concatener deux (ou plus) fluxd'entree, ce quipermet de traiterplusieurs flux 
d'entree comme un seul et unique flux ! 

Ob jectlnputStream 

Permet de «deserialiser» un objet, c'est-a-dire de restaurerun objet prealablement 
sauvegarde a l'aide d'un Ob jectOutputStream. Cet objet est l'homologue de l'objet 
DatalnputStream, a la difference que celui-ci traite des objets. 


Sous-classes de Reader 


Sous-classe 

Fonction 

CharArrayReader 

Offre la possibilite de lire un fluxde caracteres en memo ire. 

StringReader 

Idem que la classe precedente. 

FileReader 

Peimet de lire un fichier avec un fluxde caracteres. 

InputStreamReader 

Convertit un fluxbinaire en fluxde caracteres : elle convertit un objet de type InputStream en 
objet de type Reader. 

PipedReader 

Idem que leurs cousines heritees de InputStream, mais pour des fluxde caracteres. 

PushbackReader 

Au lieu de remettre un octet dans le fluxcomme sa cousine (PushbacklnputStream), celle-ci 
remet un caractere dans le fluxd'entree. 


Les objets traitant les flux de sortie (out) 
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Sous-classes de OutputStream 



Sous-classes de Writer 


Sous-classe 

Fonction 

Char ArrayWr iter 

Toutes ces classes ont les memes fractions que les classes heritant de Reader, mais cette fois 
pour l'ecriture. 

StringWriter 

FileWriter 

InputStreamWriter 

PipedWriter 

PushbackWriter 
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Annexe C : Eclipse 


\bici un petit pense-bete sur Eclipse ! 

\bus retrouvereztoutes les astuces vues tout au long du tuto ainsique quelques petits trues en 


plus...(~) 


Installation 


Pour installer Eclipse, vous devezvous souvenir que vous devezAVANT TOUT avoir un environnement Java ! 
Si vous n'en avezpas, allez faire un tour a cette adresse et telechargez la demiere version du JRE. 

Installez-le, vous etes maintenant prets a telecharger et a installer Eclipse... 


Installation Windows 


Pour le telechargement, rendez-vous sur ce site, et chois issez le lien "Eclipse IDEfor Java Developers". 

Une fois telecharge, vous pouvez constater qu'il s'agit d'une archive au fonnat .zip. II vous suffit de l'extraire a l'endroit souhaite 
(sivous n'avezpas de logiciel d'extraction d'archives, je vous conseille 7Zip). 

\6us devriez avoir un dossier contenant ces fichiers : 



En vert, vous pouvez voir l'executable pour lancer Eclipse ! 
Et voila, e'est fmi. (^) 


Installation Linux 


Pour installer Eclipse sous Linux, e'est tres simple : vous pouvez aller a la meme adresse (site officiel d'Eclipse) et chois issez la 
version Linux. II vous suffit ensuite, tout comme pour Windows, d'extraire l'archive au fonnat .tar.gz et de double cliquer sur 
l'icone "Eclipse" : 
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about_files configuration dropins 


<?iml ^ 

' ?Brt / 

* repc 
<pr I 

artifacts.xml eclipse 


* shofe 
or g. e 
- fr an 
I pluoi 1 

eclipse .ini 


Pour les inconditionnels du terminal, vous pouvez faire une recherche : 

Code : Bash 

apt-cache search eclipse 


Ensuite, vous reperez la version qu'il vous faut et vous terminezpar : 

Code : Bash 

sudo apt-get install <LeNomDeVotreEclipse> 


Raccourcis utiles 

\bici une liste des raccourcis clavier fort utiles ! 


• ALT + SHIFT + N : Nouveau projet 

• CTRL+ S : enregistrer la classe * Java ou on est positionnes 

• CTRL+ SHUT + S : tout sauvegarder 

• CTRL+W : fermer la classe Java oil on est positionnes 

• CTRL+SiflTT + W : fermer toutes les classes Java ouvertes 

• CTRL+ C : copier la selection 

• CTRL + X : couper la selection 

• CTRL+ V : coller la selection 

• CTRL + A : tout selectionner 

• CTRL+ F : chercher/ remplacer 


\6us avez deja vu ces raccourcis au tout debut du tutoriel ! 
Mais il y a en a d'autres qui pourront peut-etre vous servir : 


• CTRL+ESPACE : surement l'un des raccourcis les plus pratiques et les plus utilises ! Avec ce dernier, vous n'avezqu'a 
taper le debut d'un nomde methode et, apres avoir fait cette combinaison de touche, Eclipse vous propose une liste de 
methodes correspondant au debut de votre saisie ; 

• CTRL+ SHIFT + 0 : organize Imports, soit, en franpais, organisation des imports. Done, pennet de generer les imports 
dont vous avezbesoin pour votre classe ; 

• CTRL+ SHIFT + R : vous pennet de rechercherun fichier specifie dans votre workspace ; 

• CTRL+ SHIFT + F : met en fonne tout votre code si vous n'avezpas selectionne de zone specifique, sinon, met en forme 
la zone selectionnee ; 

• CTRL+ SHIFT + C : commente / de-commente les lignes de code selectionnees ; 

• CTRL+ SHIFT + P : pennet de se deplacer d'une accolade a l'autre (if, while, for...), tres pratique pour se retrouver 
dans un code complexe... 
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• ALT + SHIFT + S : revient a faire "clic -droit / Source" sur votre projet ou votre classe. Permet done de generer les getters 
et setters, des methodes specifique (equals...) ; 

• SHIFT + ALT + Z : ouvre le menu "Surround with", ou "entourerpar" en francais. Ce qui signifie que vous pourrez 
entourerune portion de code pre-selectionnee avec ce que vous propose ce raccourci. 


Si vous voulezune liste plus complete, vous pouvezaller faire un tour sur ce lien. 11 y a une grande quantite de raccourcis ! 
\ 6 ila une bonne chose de faite. ( 7 \) 

J'ose esperer que cette annexe pourra vous servir. En tout cas, elle me sert deja... 


En esperant que celle-ci vous a ete utile. 

Ce tutoriel sur Java se termine ! 

J'ose esperer qu'il vous a ete agreable et que avez appris a domestiquer la bete... 


o 


Eh ! Tu nous avais promis un tuto sur JDBC ! ! 


Et je vous reponds qu'un autre tuto portant sur des API Java existe, avec au programme : 

• JDBC; 

• programmation reseau ; 

• JMF; 


Et en bonus, vous trouverez meme un tuto sur Java EE, qui permet de developper des applications Web. Alors, elle est pas belle 
la vie ? 


Et oui, le tuto actuel commenqait a etre un peu gros et rajoutertout 9 a dedans aurait fmi par vous faire peur... 


Done je vous donne rendez-vous dans un autre tuto ! 
@bientot amis ZerOs... 
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